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WSZYSTKO DO PODZIAŁU 
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kupon konkursowy 


31 lipca na adres: „Świat 
Gier Komputerowych", ul. Jagiellońska 12A, 85-067 Bydgoszcz. 
Przypominamy - włącznie na kartkach pocztowych z naklejonymi 
dwoma kuponami konkursowymi. 

































KONTYNUACJA WSPANIAŁEJ GRY, 
KTÓRA PODBIŁA SERCA POLSKICH GRACZY. 



[ /W ;:.i j - MtóD, Iłuj naczenie bardzo dobre, głosy postaci 

■■''-■M; T również, grafika cudo. Głos Fronczewskiego nawet fajnie 
pasuję do klimatów, inne głosy też są super, tutaj CD Projekt 
jj fW faktyc^iie wykonał kawał dobrej rol?oty, tłumaczeniu także nie 

można nic zarzucić, jest po prostu fachowe, grałem dotychczas tylko 
około 4 godzin i żadnych błędów nie znalazłem, wszystko było OK 
Ogólnie rżećz jest warta uwagi i szczerze wszystkim polecam. Sorry, że 
napisałem tak mało, ale spieszy mi się ^powrotem do Faęruńu, 

(opinia pochodzi z listy dyskusyjnej (ii sieci Internet) 

Gratuluję państwu za genialne spolszczenie najlepszej gry na świeCie%ALDUR'Ś 
GATĘ.>Grajest prześliczna, a głosy polskich aktorów nadają jej klimatu jakiego 
dy nie zauważyłem. Grafika jest piękna, muzyka także. Świat gry jest przepiękny, 
jratńłhfę, bardzo dobrze się spisaliście,pokazaliście że jesteście profesjonalistami 
wydając BALDURS GATE. TAK TRZYMAĆ 

(opinio z lisii; graczitdo CD Projekt) 

uf saiki tu Cfebi-;! 

lksymalną ocenę 10/10; 99,5% posiadaczy 
Gate oceniło polską wersję gry na 10/10. 


Baldur's Gate przyznało 


CD PROJEKT 


Warszawa,-’' 

larszalkowiRaWS,^ 


-22) 825 71 ?J,,82581.71 


ibioMre 


Centrum Sprzedaży Wysyłkowej CD Projekt 


o haiidlowe 


Zapraszamy również do sklepów firmowych CD Projekt 

imam ~ 1 


wysytka gratis realizacja 24 h (czas od przyjęcia zamówienia do momentu wysyłki na poczcie) 1 1, 


| (0-22) 672 89 09 lub 0-602 69 59 25 


Kraków Radom 

ul. Starowiślna 65, pl, Konstytucji 3 maja; 
■ tal. (0-12)4212817 tel. (0- 


idyjska 25a, 
tBt’jO-22) 672 80 18 


ul. Pereca 2, 
teł. (0-22) 654 23 65 


Szukaj w sklepach: fluchan, CD Projekt, Empik, Media Markt, Office Centre, Vokis, Wirtualny Świat oraz we wszystkich innych dobrych sklepach z grami. 
Sprzedaż wysyłkowa na terenie całego kraju: Centrum Sprzedaży Wysyłkowej CD Projekt (0-22) B72 89 09, 0-602 69 59 25, Wirtualny Świat (0-22) 673 68 04. 
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- wbrew złudnym na¬ 
dziejom tych, którzy liczyli, że 
znów im się upiecze, okazało 
się, iż nie wszystkie numery 
uchodzę na sucho. Co więcej, 
wygląda na to, że tym razem nie 
zakończy się jedynie na słownym 
upomnieniu. 

Zapewne nie wiecie, o co chodzi, 
bo i niby skąd, dlatego śpieszę wyjaśnić, 
iż firma Activision w osobie pani Sarah 
Ricchiuti rozesłała po redakcjach euro¬ 
pejskich czasopism o grach komputero¬ 
wych list - uwaga! - ostro potępiający 
magazyny, które zamieściły na swoich 
płytach CD wersję testową „Quake'a 3 
Areny". Wyjaśnienie, skąd takowa wer¬ 
sja w ogóle wzięła się na rynku, jest 
proste - w firmie nastąpił „przeciek" i de¬ 
mo poszło w świat, jednak nikt, pow¬ 
tarzam - nikt, nie otrzymał pozwolenia 
na jego publikację. Oczywiście, w swoim 
liście pani Ricchiuti nie ograniczyła się 
jedynie do wyrażenia ubolewania, ale 
także oświadczyła, iż firma ActMsion za¬ 
mierza dociekać swoich praw na drodze 
sądowej, a ponadto że zawiesza współ¬ 
pracę z owymi czasopismami. 

Zapewne ciekawi Was, czy w owym 
liście jest także mowa o polskich maga¬ 
zynach? A jakże, jest, dokładnie o jed¬ 
nym, choć najwyraźniej zaszła tu jakaś 
pomyłka, bowiem wśród oskarżonych 
o naruszenie praw autorskich znalazł 
się... „Secret Service". Zorientowani 
wiedzą, że to absurd, gdyż nie dość, że 
pismo to od dawna już nie wydaje 
własnego CD, na którym wspomniane 
demo mogłoby zostać zamieszczone, to 
jeszcze ostatnio zakończyło swoją 
działalność na rynku. Czy jest to w ta¬ 
kim razie absurdalne pomówienie? A mo¬ 
że ktoś się po prostu pomylił i w rzeczy¬ 
wistości chodzi o inny tytuł prasowy? 
Czy ktoś w minionych miesiącach 
zamieszczał sporne demo? Owszem, 
magazyn „Reset". Czy posiadał prawa 
na jego publikację? W rozmowie tele¬ 
fonicznej z zastępcą redaktora naczel¬ 
nego, Kamilem Ruszkowskim, na to py¬ 
tanie nie uzyskałem odpowiedzi. Dowie¬ 
działem się natomiast, że kwestia ta - 
cytuję: „nie jest sprawą publiczną", ko¬ 
niec cytatu. Intrygujące podejście. 

Pisząc o tym, przypomina mi się 
inna sprawa dotycząca praw autorskich, 
która również czeka na wyjaśnienie 
i ma podobnie wysoką rangę. Jak być 
może pamiętacie, dwa miesiące temu 



pisałem o oficjalnym zakazie publikowa¬ 
nia jakichkolwiek materiałów zdjęcio¬ 
wych i trailerów z filmu „The Phantom 
Menace". Oczywiście, jak można się 
było tego spodziewać, w Polsce nie 
wszyscy potraktowali to oświadczenie 
poważnie. Trzy miesięczniki, „New S 
Service", „PC Games CD" oraz „Reset" 
pozwoliły sobie na złamanie owego 
embarga i opublikowanie wspomni¬ 
anych materiałów bez zezwolenia pol¬ 
skiego przedstawiciela firmy George'a 
Lucasa. Co ciekawe, żadne z nich po 
dziś dzień nie uzyskało nawet słownego 
upomnienia w tej sprawie, co utwier¬ 
dziło je zapewne w przekonaniu, że 
wszystko jest dozwolone, a Piekła nie 
ma. Najciekawsze jest jednak to, że 
wspomniany przedstawiciel, firma Plus 
Licens Poland, na stałe zajmuje się 
sprzedażą licencji na produkty związane 
z „The Phantom Menace". Czy ich naby¬ 
wcy nie czują się oszukani? W końcu 
płacą grube pieniądze za coś, co inni 
mają za darmo. Czyżby obowiązywała 
tu stara, komunistyczna zasada, że są 
równi i równiejsi? 

Piszę to wszystko z dwóch powo¬ 
dów. Po pierwsze dlatego, żebyście 
wiedzieli, że na drugim planie, tym nie¬ 
widocznym dla przeciętnego gracza, 
także toczą się boje o przestrzeganie 
praw autorskich i choć nie zawsze koń¬ 
czą się zwycięstwem, to jednak coraz 
częściej mają charakter otwarty i pub¬ 
liczny. Po drugie dlatego, żeby w Wa¬ 
szej obecności przypomnieć niektórym 
dziennikarzom, iż nie są bezkarni i że 
obowiązują ich takie same prawa, jak 
wszystkich. Więcej nawet, że wykony¬ 
wany przez nich zawód zobowiązuje ich 
do szczególnej sumienności i uczciwości. 

Być może część z Was będzie 
uważała, że właściwie nic się nie stało, 
że dziennikarze ze wspomnianych cza¬ 
sopism chcieli dobrze, bo przecież „lu¬ 
dzie mają prawo wiedzieć". Otóż nie, 
podobne slogany w tym akurat przypad¬ 
ku nie mają zastosowania. Można zro¬ 
zumieć sytuację, kiedy ktoś zdobywa 
jakąś ważną informację, używając roz¬ 
maitych, nawet nie zawsze uczciwych 


sposobów (tutaj dobro publiczne ma 
faktycznie pierwszeństwo), ale nie 
bezprawne zagarnięcie czyjejś włas¬ 
ności intelektualnej czyli ilustracji 
i trailerów z filmu, na dodatek w 
obliczu oficjalnego zakazu danego 
od samego twórcy. Na to nie ma 
żadnego usprawiedliwienia. 

Prawdę powiedziawszy, ubolewam 
nad tym, że tak się dzieje w tym na¬ 
szym grajdołku. Pęd do bycia pierw¬ 
szym we wszystkim i za wszelką cenę, 
coraz częściej zastępuje czystą przyjem¬ 
ność obcowania z grami, bawienia się 
nimi i cieszenia. Z drugiej strony czuję 
się nieswojo, bo jestem bodajże jedy¬ 
nym w branży, który mówi o tym głośno 
i otwarcie. Wszak to posiadacze owych 
praw, czyli wydawcy, dystrybutorzy i li¬ 
cencjodawcy, powinni mnie w tym 
wyręczać. Nie chce im się? Uważają, 
że to nie ma sensu? Wolą godzić się 
z losem, bo jeszcze nie jest tak źle? 
A kiedy już będzie źle, to czy będzie 
wystarczająco źle? Może warto o tym 
pomyśleć, zanim się powie: a niech im 
tam, jeszcze tym razem damy sobie 
spokój. Bo tym razem może być już za 
późno. 


PS. W powyższym tekście wyjąt¬ 
kowo odstępuję od swojej zasady sto¬ 
sowania anonimowości wobec kon¬ 
kurencji. Sprawa jest zbyt poważna, aby 
posługiwać się niedomówieniami i aluz¬ 
jami. Zakładam, że wywołanie pewnych 
osób do tablicy sprawi, iż zabiorą one 
głos publicznie i wyjaśnią wszelkie nie¬ 
jasności - oczywiście, zgodnie z zasada¬ 
mi dobrego tonu. Przy okazji chciałbym 
także z góry odeprzeć zarzut o stoso¬ 
wanie nieuczciwych chwytów. Po pierw¬ 
sze, powyższy tekst jest poważnym 
oświadczeniem w sprawie łamania praw 
autorskich także przez dziennikarzy i za¬ 
dałem sobie sporo trudu, aby sprawdzić 
kilka rzeczy w tej materii, a po drugie, 
tylko w Polsce możliwe jest, czego 
dowodzą liczne przykłady, aby winny 
uchodził za poszkodowanego, a poszko¬ 
dowany za winnego - bo tylko u nas 
walka o przestrzeganie prawa może być 
nazwana... nieuczciwym chwytem. 
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Świat DVD rozrasta się z minuty na minutę. 

Bez kłopotu i konieczności przekładania nośników 
zyskujesz dostęp do obszernych plików z nowymi 
filmami, programami encyklopedycznymi 
i grami komputerowymi. 

Najnowszy zestaw PC-DVD Encore™6X zawiera 
wydajny napęd PC-DVD 6X i kartę dekodera Dxr3 
(MPEG-2/AC-3) zapewniającą niezwykle czysty 
obraz nawet na ekranie telewizora. Aby w pełni 
wykorzystać funkcję Dolby Digital karty Dxr3 
zapewniającą dźwięk otaczający 
(surround sound) należy połączyć go z cyfrowym 
systemem wielogłośnikowym DeskTop Theatre™5 
zaprojektowanym specjalnie z myślą o uzyskaniu 
wrażeń dźwiękowych przewyższających jakość 
kinową. Zapraszamy do rozrywki komputerowej 
w naszym wymiarze Creative dimension, gdzie 
trudno odróżnić fikcję od rzeczywistości. 


Zestaw PC-DVD Encore ™6X wraz z 

głośnikami DeskTop Theatre ™5.1 oferują: 

- Wydajny napęd umożliwiający 
przenoszenie danych o dużej pojemności 
z szybkością 8.1 MB/s 

■ Najnowszą technikę Dxr3 zapewniającą 
niezwykle czysty i ostry obraz wideo 

- Efekty dźwięku otaczającego w ramach 
wielokanałowego standardu AC-3 
przewyższające jakość kinową 

- Wbudowany cyfrowy dekoder sygnałów 
Dolby AC-3, cztery głośniki satelitarne, 
głośnik centralny i głośnik niskotonowy 
(subwoofer) 

- Wybór trybu pracy: Dolby 
Digital/ProLogic, Creative Surround 
Normal/Movie/Stereo. 

- Oglądanie filmów DVD 
na ekranie telewizora. 


Your PC's key to another dimension 

WWW.SOUNDBLASTER.CDM 


Creative Labs (Irl) Ltd. Oddział w Warszawie, 00-764 Warszawa, ul. Sobieskiego 110/3; tel./fax: +22 646 52 15, tel. +22 646 52 16, Bezpłatna infolinia 008003531229 

Autoryzowani Dystrybutorzy: 

AB SA tel. + : -22 877 06 12); ABC Data Sp. i o.o. /CHS (tel.:+22 676 09 00); COMPUTER 2000 Polska Sp. z o.o (tel. +22 547 92 00); DATRONTECH Poland (tel. +22 675 28 30); JTT Computer SA (tel. +71 347 58 00). 

S©tioDB(ii Cards 

©raphies Cardls 

Speakera PC-IWD VM<§© 


© Creative Technology Lid. Ali brand and product names listed are trademarks or regislered trademarks, and are properties ol their respective holders. 
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Brenkneck 


Expendable 


Rewelacyjne wyścigi samochodowe z całq masq po¬ 
jazdów do kierowania. ŚGK POLECA. 


Niezwykle dynamiczna słrzelanka 
oprawie audiowizualnej. ŚGK POLECA. 


Naoczna relacja z premierowego pokazu filmu 
„Star Wars: The Phantom Menace" czyli cała praw¬ 
da o Epizodzie I. 


Recenzja serialu animowanego oraz pełnometrażo¬ 
wego filmu fabularnego plus niespodzianka -100 dar¬ 
mowych wejściówek na przedpremierowy pokaz 


ZAPOWIEDZI 


Relacja z targów E3 
- Los Angeles '99.8 



Battleground: Chickamauga .. .45 


Biosys .44 

Breakneck.28 

Expendable.32 

F-l 6 Aggressor.44 

Icarus.36 

Jagged Alliance 2.30 

Jane's Fleet Command .34 

Machines .24 



Malkari.39 

Might & Magie 7.1/ 

Racer.42 

Savage Arena .40 

Shadow Company .26 

The Operational 

Art of War, vol. 2 .38 

The Phantom Menace.22 

Thrust, Twist n Tum.46 
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RADY i PORADY 


Aliens versus Predafor.58 

Delta Force.51 


Aliens versus Predafor.58 

Delta Force.51 



S.O.S.62 

S.O.S. ■ skrzynka kontaktowa. .63 

Triki.65 

X-Wing Alliance .54 

Z prywatnych zbiorów.64 

—— 

Pentium 3 • nowe wyzwanie . .70 
Web news.66 



Życie z driverami .68 


TRYBUNA 


Bez prądu.92 

Cyberjazda .76 

Film.88 

Frakcja 3D .83 


Frakcja 3D .83 



Hyde Park.78 

kantyna.84 

Listy .6 

Między nami, graczami.81 

Retro.86 

Rozwiązanie konkursów .94 

Star Wars Mania .71 

Świat według ManJAka.80 

Tawerna.85 
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Pierwsze wakacyjne wydanie naszej płyfy CD to głównie wyścigi czyli 
najnowsza gra z serii NFS - "Need For Speed: High Stakes", futurystyczne 
'Thrust Twist'N Turn" i bardziej konwencjonalne "Officia! Formulo I Racing". 
Interesujący jest także "Drakan" - połączenie RPG z grą zręcznościową TPP 
na modłę "Heretica 2". Oprócz tego garść strategii: podwodne "Submarine 
Titans", trójwymiarowe "Warzone 2100: Urban Devastation" i mocno zwariowany 
"Airline Tycoon". A specjalnie dla miłośników serii "Wing Commander" - frailer filmu pod 
tym samym tytułem. 




Official 

Formula 1 Racing 


warzone 2100: 
Urban Devastation 


Thrust Twist'N Turn 


Links Extreme 


Najnowsze sterowniki do: 

Sound Blaster Live! EAX2.0 
ATI Ragę 128 
ATI Ragę Pro 
Creative TNT 

3Dfx Voodoo dla Quake3Test 
3Dfx Voodoo2 dla Quake3Test 
3Dfx Voodoo3 dla Quake3Test 
S3 Savage4 
Millenium G200 


TweakAli 
Winamp 2.22 
Visual Basic 5 Libs 
DirectX 6.0 
DirecfX 6.1 
WinZIP 7.0 


Filmy;. • 

Trailer "Wing Commander 

Triki da kiikusef gier na P 
Ogłoszenia (darmowe) 


Need For Speed: High Stakes 


Alpha Centauri 
Anno 1602 
Dark Forces 
Fuli Throttle 
Hidden & Dangerous 
Marvel vs. Capcom 
Mechwarrior 2 
Soul Blade 


Order of the Flame 


Expendabie 


Submarine Titans 


Dodatki (paichc): 

Airline Tycoon 

Drakan: Order of the Flame 

Expendable 

Links Extreme 

Need For Speed: High Stakes 

Official Formula 1 Racing 

Shadow Company 

Submarine Titans 

Thrust Twist'N Turn 

Warzone 2100: Urban Devastation 




Shadow Company 
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Takiś czas temu los 
zagnał mnie na 
warszawskie lotnisko 
Okęcie. Oczekując przy¬ 
lotu krewnego, czas spędzony w po¬ 
czekalni postanowiłem urozmaicić 
sobie czytaniem Waszej gazety. Obo¬ 
wiązkowo przejrzałem rubrykę 
„Listy ", później zająłem się co cie¬ 
kawszymi recenzjami, a na koniec 
zostawiłem sobie „ Trybunę “. Szcze¬ 
gólną uwagę zwróciłem na „Kan¬ 
tynę", bowiem poświęcona była sy¬ 
tuacji w Kosowie. Tekst połknąłem 
w moment, po czym spojrzałem na 
tablicę przylotów, a tam widniało: 
„Linie lotnicze LOT - Skoje/Kraków 
\ samolot czarterowy". Uśmiechną¬ 
łem się w myśli, bo wydał mi się to 
fajny zbieg okoliczności. I nagle mi¬ 
na mi zrzedła. Przypomniałem so¬ 
bie okropności wojny na Bałka¬ 
nach, potem skrzyżowałem to z 
kompaktem dołączonym do Waszej 
gazety - i co powstało? Grał Gra? 

Tak, tak, grał I to nie byle 
jaka! Nic innego, jak symulacja 
bombardowania Belgradu niewi¬ 
dzialnym F-l 17. Czasem bombar¬ 
dowanie urozmaicone jest zestrze¬ 
leniem zabłąkanego MiG-a albo 
zniszczeniem obrony przeciwlotni¬ 
czej, ale przede wszystkim jest to 
bombardowanie. Bomba tu - pło¬ 
ną koszary, bomba tam - rafineria 
zrównana z ziemią, bomba jeszcze 
gdzie indziej - osiedle mieszkaniowe 
idzie z dymem. Ach, cóż to jednak 
dla takiego mistrza jak ja! Za fab¬ 
rykę broni mam 100 punktów, a za 
rozwalenie cywilnego budynku odej¬ 
muje mi się tylko 10! Że zginęło 
200 ludzi? A co mnie to obchodzi? 
Jest ich jeszcze dużo na świecie. 

Rany, tak miałaby wyglądać 
jakakolwiek gra? Nie, niemożliwe. 
A jednak. Tu chodzi przecież o re¬ 
alizm! Ale tojeszcze nic, bo istnieje 
też inny pomysł. Co takiego? Stra- 
turowa rozgrywana w czasie 
rzećżywistym! Do wyboru, masz jed- 
~ 6 f 
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nostki lądowe, wodne i powietrz¬ 
ne. Opowiadasz się po jednej ze 
stron: NATO (wyzwoliciele, super- 
bonus przy budowie samolotów), 
Serbowie (ci źli, większa skutecz¬ 
ność karabinów przy atakach na 
cywilów) lub kosowscy Albańczycy 
(partyzanci, prawdziwa frajda 
dla prawdziwych strategów). Te¬ 
raz wystarczy nazwać to tylko 
„Kosovo General"... albo nie, 
„Kosovo 1999 - Finał Conflict “ 
byłoby lepsze - i sukces murowany. 

I jeszcze jeden pomysł. Niech 
się „Rainbow Six" i inne Delty scho¬ 
wają, bo oto oddział prawdziwych 
twardzieli-komandosów przystę¬ 
puje do akcji. Znów trzy strony: 
wyzwoliciele, źli i dobrzy. Dużo 
rodzajów broni, fajnie krzyczący 
cywile. Jak nazwać taką grę? Mo¬ 
że „Kosovo EarthQuake"? Albo 
„NATO versus Serbia"? 

A teraz serio. Powstanie gry 
o konflikcie w Kosowie jest całkiem 
realne. Jeśli do akcji wejdą wojska 
lądowe, kto wie, czy nie będzie to 
oznaczało czwartej części „Stalo¬ 
wych Panter". W symulator lotni¬ 
czy zagramy na sto procent, choć 
„Longbowa 3 “ raczej się nie docze¬ 
kamy. Strzelanki FPP też nie ma 
co oczekiwać. Jednak bez względu 
na to, co to będzie, każdy normal¬ 
nie myślący człowiek powinien pa¬ 
miętać, iż zabawa opierająca się 
na ludzkim cierpieniu, i to jeszcze 
cierpieniu mającym miejsce w rze¬ 
czywistości, jest głupia, przygnę¬ 
biająca i pozostawia wiele do ży¬ 
czenia pod względem moralnym. 

Jarek z Gorlic 

Przyznam, że im dłużej o tym 
myślę, tym trudniej jest mi 
znaleźć jednoznaczną odpo¬ 
wiedź. Z jednej strony gry kom¬ 
puterowe mają ambicję być od¬ 
zwierciedleniem rzeczywistości, 
zwłaszcza strategie, dlatego każ¬ 
dy konflikt zbrojny jest dla 



nich doskonałą pożywką. Histo¬ 
ria zna całe morze gier, które 
odnoszą się do wszelakich wo¬ 
jen, nierzadko bardzo nam blis¬ 
kich czasowo (jak choćby stra¬ 
tegie i symulatory, których ak¬ 
cja dzieje się podczas trwania 
operacji „Pustynna burza“). Ko¬ 
sowo jest kolejnym zdarzeniem 
na mapie wojen ziemskich, któ¬ 
re zwraca uwagę i sprawia, że 
stratedzy całego świata zaczyna¬ 
ją snuć plany własnych kampa¬ 
nii w Serbii. Gry komputerowe 
są narzędziem, które ma ułat¬ 
wić owo snucie - i nie ma w tym 
nic zdrożnego. 

Z drugiej strony, jak pisze 
Jarek, są pewne granice, których 
przekraczać po prostu nie wy¬ 
pada. Czyjeś cierpienie i śmierć 
są właśnie taką granicą. Gry 
komputerowe to przede wszys¬ 
tkim rozrywka, co oznacza, że 
powinno się przy nich bawić 
i relaksować, a nie popadać 
w depresję i uczyć się pogardy 
do ludzkiego życia. 

Jak więc to jest z tym pra¬ 
wem gier komputerowych do 
naśladowania rzeczywistości? 
Wolno czy nie wolno opowia¬ 
dać o pewnych zdarzeniach? Ile 
czasu musi upłynąć, aby czyjeś 
losy stały się tematem gry kom¬ 
puterowej? I czy w ogóle takie 
podejście do tematu jest do¬ 
puszczalne? Cóż, na pytania te 
każdy z nas musi odpowiedzieć 
sobie sam. Niestety. Albo na 
szczęście. 
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rając w „Tekke- 
doszedłem 
j do wniosku, że wszyst¬ 
kie gatunki gier zmie- 
—' rzają do trzeciego wy¬ 
miaru. Nie licząc gatunków FPP, 
TPP oraz symulatorów, które zaw¬ 
sze są 3D, można stwierdzić, że 
trzeci wymiar to już standard. 
Przykładów jest wiele, np. wyżej 
wspomniana bijatyka czy różne 
Ostatnio często 


gry strategiczne, jak „Myth 1 i 2", 
„Warzone 2100 “ czy „Machines". 
Następne są przygodówki i RPG 
- gdzie już zupełnie naturalne są 
przypadki tworzenia grafiki 3D. 
Czekam jeszcze tylko na programy 
typu szachy czy puzzle w trójwy¬ 
miarowej grafice. 

Dra’gon 

Ciekawe spostrzeżenie, a przy 
tym trafne, bowiem faktycznie 
z roku na rok przybywa nam 
gier, które na różne sposoby wy¬ 
korzystują trójwymiarową grafi¬ 
kę, rezygnując z tej dwuwy¬ 


miarowej. Powiem naw'et wię¬ 
cej, za kilka lat najprawdopo¬ 
dobniej innych produkcji nie 
będzie, bowiem jest to w moim 
przekonaniu naturalna droga 
ewolucji. Kolejnym krokiem 
będzie rzeczywistość wirtualna 
i szczerze mówiąc, już teraz cie¬ 
szę się na te czasy, kiedy założę 
wirtualny hełm na głowę i na 
serio, w pełni, wejdę w świat 
gier komputerowych. Mnie to 
pasuje, a Wam? 

Jie rozumiem, 
i V dlaczego wszę- 

j dzie się mówi, iż 
; „Dune 2" jest matką 
wszystkich RTS-ów. 
Przecież ten gatunek istniał już 
wcześniej! Przykładem tego są ta¬ 
kie tytuły, jak „Centurion" czy 
„North & South", „SimCity" (ajak, 
strategia ekonomiczna, ale też 
w czasie rzeczywistym). Właściwie 
większość strategii ekonomicznych 
odbywa sie w czasie rzeczywistym, 
a gatunek ten istniał na długo 
przed „Dune 2". A więc, jak wi¬ 
dzicie, „Dune 2" nie jest pierwszym 
RTS-em, a wręcz przeciwnie. 

Acidkon 

Fakt, „Dune 2“ wcale nie 
jest matką wszystkich RTS-ów, 
bowiem podgatunek ten, jak 
słusznie zauważa Acidkon, ist¬ 
niał na długo zanim pojawiła się 
ta gra. Jest natomiast matką 
gier, które najoględniej mó¬ 
wiąc są jej naśladownictwem, 
a które - o ironio - zostały póź¬ 
niej nazwane warcraftami. Co 
gorsza, wszyscy wiedzą, że jest 
to błędny skrót myślowy, ale 
nikomu już nie chce się tego 
zmieniać. Tak to bywa, a przy¬ 
kładów na taki rodzaj nieporo¬ 
zumienia można by podawać 
jeszcze długo. Pozostając w te¬ 
macie, równie ciekawym za¬ 
gadnieniem z tego obszaru jest 
to, czy w ogóle istnieje coś ta¬ 
kiego, jak pogatunek RTS-ów 
zwany warcraftami. Odpowiedź 
na to pytanie wcale nie jest ta¬ 
ka oczywista - zresztą zajrzyjcie 
do felietonu pt. „Między na¬ 
mi, graczami" w tym numerze 
ŚGK (str. 81). 

Rubrykę prowadzi: 
Piotr Pieńkowski 

* * * 


PS. W tym miesiącu grę 
komputerową otrzymuje Jarek 
z Gorlic - gratulujemy. Nagro¬ 
dę wysyłamy pocztą. 
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przez internet TANIEJ!- www.timsoft.pl 


Tim 


COMPUTER SOFTWARE 




Ceny w złotych, zawierają VAT. Cennik z dnia 25 czerwcal 999. Termin realizacji 3-14 dni. Do wysyłki doliczamy koszty pocztowe w wysokości 9,95 zł (opłata obejmuje 
dodatkowo 12-mies. prenumeratę oferty + karty rabatowe). Zamówienia telefoniczne przyjmujemy od poniedziałku do piątku w godz. 8-18 oraz w soboty od 10-14. 
Zamówienia pocztowe prosimy przysyłać na kartach pocztowych, koniecznie z dopiskiem Ś7, na adres: TimSoft, 75-016 Koszalin, skr. poczt. 211. 


UWAGA PROMOCJA!!! Do każdego zamówienia bezpłatnie: karta rabatowa, 
kolorowy katalog, pismo o grach wraz z dwoma płytami CD-ROM oraz pełną wersją gry. 
Zamawiając 2 lub więcej programów (łącznie z programami edukacyjnymi) otrzymasz 
I bezpłatnie pada PC PROPAD SV230* (PC, dwa przyciski fire, autofire) - jeśli jedną z gier 
| oznaczono w cenniku literą "P". 

*)Pad zostanie umieszczony na paragonie z ceną 25 zł. Kwotę tę odejmiemy od sumy zamówienia. 
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UWAGA PROMOCJA!!! Zamawiając 2 z poniższych programów otrzymasz 3xLogic Games 
oraz 3 gry dla Windows (Szobienica, Statki, Domino). Zamawiając 3 lub więcej programów 
otrzymasz dodatkowo grę Kupiec (Windows). Każdy CD-ROM zawiera ponadto demonstracje 
wielu poniższych programów oraz demo EuroPlus+ i innych programów YDP. 
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ABC CHEMII 

asr—" 

1 Podręcznik chemiczny 
opisujący podst. działy chemii, 
l Układ okresowy pierwiastków, 


JĘZYK NIEMIECKI 

Program do nauki języka nlemiec- 

wów testów obejmujących całą( 
gramatykę oraz tłumaczenia zdań, 
stówek i zwrotów. Umożliwia lakże 

• 11 

UCHMA 

stopniu trudności, 

1 Testy z całego zakresu chemii 

iNUM 

Dtusciliwrai OlA DO! 


POLSKI e 


®S:7 


IgjłjłlfMIIIU 


aSP Trzy doskonale gry, łączące pr 2 
W< < jemność grania z nauką trudn 
V polskiej ortografii. Zostały one zL 

ais: 

dzenie dzienniczka gracza, zawiera- feAMnlpfW łatwe tworzenie włas 


jącego popełnione błędy. 


[ Ciekawą grafika. 


:zenia zdań, 
iżllwla także 
ch ćwiczeń. 


GEOGRAFIA k 
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HISTORIA 

stawowej^oraz pierwsze) \1asy 
szkoły średniej. Wiedza zawarta w 

oraz historię powszechną. Testy 
opracowane przez historyka. 



Język POLSKI Liceum MATURA 

" .. aucejęzy- 

lie szkoły 
uwzględ- 
do egzaml- 
Na program 
itegrowanych 
;tro Orto 2 - 


MATEMATYKA kl. VII i VIII 


Zadania podano w atrakcyjnej 
formie (rysunki, wykresy) z przy¬ 
stępnymi, szczegółowymi wska¬ 
zówkami. Dodatkowo: symulacja 

podręcznik I dzienniczek ucznial 

MatMania 

Trzy wspaniale gry matematyczne, 
łączące przyjemność grania z nauką 
podstaw matematyki dla pierw¬ 
szych klas szkoły podstawowej. 

porównywania liczb I w opanowa¬ 
niu czterech podstawowych działań 


BRZDĄC 

I Brzdąc to 4, kolorowe programy - 

j WYCINANKA, CYMBAŁKI, 

; UKŁADANKA (PUZZLE), 

, KOLOROWANKA. 


DLA NAJMŁODSZYCH 


- 7000 stów, zwrotów I Idiomów 
~ angielskich! Henry to: ciekawe 

„ - ćwiczenia, słownik, nauka 

l roresor wymowy, generator ćwiczeń, 
J JC1I rvgg Poradnik metodyczny, powtórki, 




Profesor 
^ Klaus 


ZAGADKI LWA LEONA 

Gra łącząca zabawę i logiczne my¬ 
ślenie w jedno, gra dla małych I 
dużych. Sprawdź się w trzech 
krainach: dżungli, podwodnym 
świecie I na biegunie. Nad 
wszystkim góruje konflikt boha¬ 
terskiego Iwa Leona z nieustająco 


Profesor Klaus - Słownictwo 

Nauczy Cię mówienia, czytania, 

stów, zwrotów i idiomów 

ćwiczenia, słownik, nauka 
wymowy, generator ćwiczeń, 
Poradnik metodyczny, powtórki, 




PITFALL 

Legendarna przygodówka powra¬ 
ca! Jako Jonn Harry Jr. uwolnij 
swego ojca z rąk Zakelua. 
Wspaniała przygoda w dżungli na 
13 różnych poziomach stoi przed 
Tobą. Rewelacyjna, filmowej 
jakości animacja oraz autentyczne 

wyprawę. Skacz, biegaj i walcz... 

WINDOWS DRAW 5 

* Pakiet 4 programów graficznych 
1 wraz z biblioteką ponad 20 000 cllp- 
artów I zdjęć, ponad 1 00 szablonów. 
Windows Draw-grafika wektorowa, 
PhotoMagic- grafika bitowa, 

> Instant 3D -grafika 3D, 
r O Grafika Internetowa. 
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Airllne Tycoon. 

P Aha Centami 
P Allen vs Predato' . 

P Ancient Coicucst. 

Anno 1602 PL 
P Armcred Lst 2 


. 229.00 
. 69.95 
. '55.00 
. '55,00 


155.00 
59,95 
’ 55.00 
. 29,95 

P 8attle of Britsm ',55.95 

P Battleg* -Napa'ecn n Russia 89.00 

P Battlegr.-Prelude to Waterloo.89,00 

P Battleground - Shlloh.49,00 

P Betrayal at Antara.69,95 

PBIrthright.69,95 

Blood 2.69,95 

PBroken Sword ii PL.59,95 

PC&C Red Alert+Count&Aftermath . 122,00 
P Caesar 2.69,95 

ChampionshioManager3 i 55’,00 

iager97\98—119,00 


Civillzation:Call to Power. 

Colln Mcrae Rally.159,95 

Corsairs PL.149,95 

P Creatures 2:Life Kit.59,00 

P Creatures Deluxe.49,95 

PCroc.59,95 

P Cyberstorm.69,95 

P Definitive Wargame Collection 2 .. 129,95 


Delta Fotce 

P Oescent 3 . 

Destruction Deray li 

D 3tl0. 

PDjne2C00 

PDjngeon Keepe-. 

P Dungeon Keepc 2 
Eartn 2140. Misie 

Earth Worm J.m . 

P East Front 2. 

P Echelon . 

Emergenty. 

Extreme Assaull PL 

PF-16 Aggressor. 

PFalcor3 0 

P Fali Weiss 193S. 

c allout. 

Fallout 2. 

pFieldsotFire. 

P-IFA'999 . 

: ignting Force (3Dfx) 

P -ignt,nq Stee. 

? -mai Literat on - Warhammer . 
PFly! . 


159,00 

149.95 

49.95 
129,00 


> Futurę Cop L A.PD. 

> Gabriel Knlgnt Mystery Pack 

Set" Mec’evai 

Goidcn Games ?. 

> Grand Theft Auto - London Misje 130.00 

> Great Battles of Alexander.69,95 

= Great Battles of Caesar.79,95 

^ Great Battles of Hannibal.79,95 

3 GTA-London-Mis|e.89,95 

Hearts of Darkness.155,00 

Heretlc 2.155,00 

HeroesofMIghS Magle.49,95 


3SOfM 
Heroes Of Mlght & Mag 
P Hidden & Dangerous.. 


lic 3... 


.. 145,OC 


' MlipBMdll&IH. 

> Imperial sm 2-AgeofE> 

> Industry Glart 

> Insane Saeedwav 2 


Might & Magie VII.160,00 

Morlal Kombat 4.145,00 

Mortyr. 99,95 | 

P Molo Racer 2. 

P Myst. 

PNascarRacing2. 

P Nascar Ret-olution. 

P NBA 99 

P Neeo lor Speeo 3. 

P NFS: High Stakers. 

P North vs Sojtn. 

Olympc Games 
P Operatic.i Art o* War 2 . . 

P Operabcial Art O* War 

P O.itpost. 

PPanzer Commander 
P Panzer General II 
P Phartasrragsria 
P Phantasrr agoria 2 
PPinball 30 

Pinball Timeshock. 

P Pitfa I 

P Popolous 3 The Begimmg 


.. '55.00 
. '55,00 
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. '55,00 
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Ragę ct Mages 
p Rallroad Tycoon 2 

p Rallroad Tycoon 2. Century Misslon 69,95 I 
P Rallroad Tycoon Deluxe . 59.95 I 

P Rainbow 6.155,00 

P Rainbow 6 Eagle Watch (misje).. 

P Reah + A.D. 2044PL.159,95 I 

p Reah,OVD . 

Realms Of Arkania. 

PRecoii . 

pRcdguard. 

PRedline. 

Redlme Racers. 

p Redneck Rarrpage 
Rcqulem-Avenging Angel 

PRcsiden-Eut 2. 

P Return to Krordor 

Rival Realms PL. 

PRven. 

Saga Ragę ol Vlkmgs PL . 

PSanirarliim. 

Scorcher. 

Sens ble Soccer '98. . .. 


.. 155.00 


.. 29.95 
. 59.95 
. 159.95 
. 155.00 
. 59.95 
.. 59.95 
. 159.C0 
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. 155.00 


Settler 


. 156.03 
. . 29.55 
. . 59.95 
. . 19.55 
39 95 
. . 19.95 
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49,03 
. 79.00 
29,95 


p Jagged Aiiia-ce 2 PL 69.95 

Jazz Jackratb 12 Pi »dcd poziomy 49.95 

PKKND .59,95 

Knights & Merchants.49.95 

P Książę l Tchórz. S9.95 

Kupiec .39,90 

P l ands af Lorę i 59,95 

PLands al Lorę II.155,00 

Lawnmower Man-Koslarz Umysłów 14,95 
p I ego I oco PI 99,00 

Lemlngs Pak.49,95 

p Liath-World Spiral PL.89,95 

P Liberation Day.79,95 

P Liga Polska Manager’98 .99,95 

P Llght House.69,95 

Lomax.49,00 

p Lords of Magie.69,95 

P Lords ot the Realms 2.69,95 

P Luftwafe Commander.149,00 

P Lula Virtual Baby (od 18 lat).59,95 

P Lula: the Sexy Empire (od 18 lat)... 69,00 

M A X 2.49.95 

P Mac lrax (3dfx) . 69.95 

P Magie SMayhem 155.00 

Man Cl War .29,95 

p Megapak 8 99.95 

P Megapak S ...... 99,95 


Sett ers 3. 

Sett ers 3 Misje =L 
PSeven Klngdcms 
Shadows Cver R va 

Shcgo . 

P Sld MeieTs Gettysburg . 

PSientHjrter Commander Edt . 

Slm Ant. 

PSim City 2000 . 

P Slm City 3000 PL.155,00 

Spelicross.<9.95 

P Star Sie ge Unverse . 159.00 

Star Wars RogueSq jad . 179,00 

Star Wars: Supremacy.119,00 

Star Wars:X-Wlng Aliance.199,00 

Starcraft.155,00 

Starcraft: Brood War.79,00 

P SU-27 Commander's Edition.59,95 

P Superblke World Championshlp .. 155,00 

P Syndycate Wars.29,95 

P Team Apache 
Terminator 2329 . . 

p Test Dmie 4x4. 

p Theme Hospital. 

I hlef-TFe Dark Project. 

P Thrust. Twist & Tum . 

T0CA2. 

Tomb Raider 3 
łona Haider ILM sje 
Total Annih lation 
P Tmgi.ska-Legend of Faith PL 

PUFOS. 

P Ult matę Socce' Man 98/99 

p Ultra Fighters. 

P Vange'S 
P Vlper Rac ng 

PVirtu3 Fghter 2 . 

Vlrtu3l Chess II. 

PVIVA Football. 

p war Wind. 

Warcraft li Delux Edition _ 

P Wa'ganes .... 59.95 I 

p Warhammer 40000 Chaos Gate... 155,00 
P Warhammer: Shadow of Hornet Rat 49,95 

P Warlords 3:Darklords Rasing.59.9T 
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pWing Commander Prophecy.59,95 I 
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pWrecking Crew. 
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. 155.00 














































































































































ZAPOWIEDZI 




T egoroczne targi E3 
były doprawdy gigan¬ 
tyczna, największe, ja¬ 
kie kiedykolwiek się odby¬ 
ły. Ma obszarze, na którym 
zmieściłoby się 14 stoją¬ 
cych obok siebie jumbo je- 
tów, zaprezentowano oko¬ 
ło 1900 programów prze¬ 
znaczonych na komputery 
PC i Apple oraz konsole 
Sony Playstation, Ninten¬ 
do 64 i Droamcast - wscho¬ 
dzącą gwiazdę firmy Sa¬ 
ga. Wszystko to poka¬ 
zane zostało w ol¬ 
brzymim kompleksie 1 
wystawowym Con- c 
vention Center, w sa- 
mym centrum Los An- ( 
geles, które przejęło 
po Atlancie przywilej 
organizowania najwięk¬ 
szych targów komputero¬ 
wych świata. My tam po¬ 
lecieliśmy, przez trzy dni 
zbieraliśmy dla Was najróż¬ 
niejsze ciekawostki o ryn¬ 
ku elektronicznej rozryw¬ 
ki, a teraz zapraszamy na 
wspólną wycieczkę po 
trzech olbrzymich i dwóch 
nieco mniejszych halach, w 
których targi miały miej¬ 
sce. Na początek gnrść fak¬ 
tów, które pozwolą Ci uświadomił sobie 
realia współczesnego świata elektro¬ 
nicznej rozrywki. 


Megarelcuja 
z targów 


0 ! 


FAKTY 


, d kilku już lat zaob¬ 
serwować możi 
stały wzrost sprze¬ 
daży gier komputerowych. 
Potwierdza to raport IDSA 
- zrzeszenia, które skupia 
czołowych wydawców ele¬ 
ktronicznej rozrywki. We¬ 
dług niego w ubiegłym re¬ 
ku sprzedaż gier kompu¬ 
terowych i gier wideo wy¬ 
niosła 181 milionów sztuk, 
co oznacza wzrost o 35% 
w porównaniu z rekiem 
ubiegłym. Wynika z te¬ 
go, iż producenci gier 
zarobili aż 6,3 miliar¬ 
da dolarów. Co cie¬ 
kawe większa część 
tej sumy pochodzi ze 
sprzedaży gier wideo, 
a nie programów prze¬ 
znaczonych na kompu¬ 
tery. 

Z raportu wynika tak¬ 
że, iż 38% graczy to ludzie 
dorośli, którzy ukończyli 
36 rok życia. Tylko około 
30% graczy nie ukończyło 
z kolei 18 lat. Wynika z 
tego jasno, iż dzieci wca¬ 
le nie grają najwięcej, tak 
więc gadanie o tym, iż 
gry komputerowe niszczą 
młode pokolenie mija się 
nieco z celem. 


Nazwa targów: Electronic Entertainment Expo 
Miasto: Los Angeles 

Kompleks wystawowy: Convention Center 
Data: 13-15 maja 

Powierzchnia wystawowa: około 5 hektarów 

Liczba gości i wystawców: ponad 55000 

Wzrost liczby gości w porównaniu z rokiem ubiegłym: 33% 

Liczba zaprezentowanych gier: 1900 

Najwięksi wystawcy: Nintendo 64, Sony Playstation, Sega, Electronic 
Arts, Microsoft, Psygnosis, Activision, Hasbro, Eidos, Microsoft, Cendant 
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W dniu otwarcia targów 
przed głównym wejściem do 
Convention Center zgromadził 
się tłum dziennikarzy, gości 
i rzecz jasna przedstawicieli 
różnych firm. Wszyscy z niecier¬ 
pliwością oczekiwali na otwar¬ 
cie bram. Punktualnie o godzinie 
10.00 zaczęto wpuszczać do 
środka pierwszych ludzi i targi 
można było uznać za otwarte. 

South Holi 

My za pierwszy cel obraliś¬ 
my najokazalszą naszym zda¬ 
niem halę - South Hall. Wysta¬ 
wiała się w niej śmietanka firm 
związanych z komputerową 
rozrywką: Activision, Cendant 
(czyli Sierra + Blizzard), Eidos 
lnteractive, Psygnosis, Hasbro 
(w połączeniu z Microprose), 
Microsoft i Take 2 lnteractive. 
Każda z nich starała się przy¬ 
ciągnąć gości oryginalnym wy¬ 
strojem swego stoiska, hałaśli¬ 
wą muzyką, trwającymi w za¬ 



sadzie non-stop konkursami, 
a nawet starym, wypróbowa¬ 
nym trikiem, polegającym na 
rozdawaniu T-shirtów. Ścisk w 


Na pierwszy ogień wybra¬ 
liśmy firmę Electronic Arts, któ¬ 
rej stanowisko znajdowało się 
na wprost wejścia. Uformo- 


niektórych miejscach był wprost 
nie do wytrzymania (wiadomo, 
każdy chciał zobaczyć atrakcje 
poszczególnych stanowisk jako 
pierwszy), ale mimo to udało 
nam się przeżyć. 


kształt areny, w której 
środku prezentowano najnow¬ 
sze gry spod szyldu EA Sports 
(między innymi Need for Speed 
4), natomiast na jej obwodzie 


znalazły się takie sławy jak 
Dungeon Keeper 2, Command 
& Conąuer: Tiberian Sun, System 
Shock 2 i Flight Unlimited 3. 
Spośród tych gier naj¬ 
większym zaintereso¬ 
waniem cieszyły się 
Dungeon Keeper 2 
oraz C&C: Tibe¬ 
rian Sun, w który 
można było na¬ 
wet pograć. Sia¬ 
dałeś w lotni¬ 
czym fotelu, obok 
tawał człowiek 
Westwooda, któ¬ 
ry na bieżąco do¬ 
radzał Ci co masz 
robić i grałeś. Nie¬ 
stety, odniosłem 
wrażenie, iż w 
porównaniu z in¬ 
nymi RTSami, 
Ti be- OJ rian Sun wyglą¬ 
da ra- czej mizernie. 
Znacznie większe wrażenie ro¬ 
bił chociażby Nox - podobny 


Q«nne 3 flfKNfl 

Jednym z najbardziej oblężonych stoisk 
na E3 był specjalny boks Activision, w któ- 

?v*5flL ' ; 


> <X: 

k 


rym można było pograć w wersję testową 
Quako 3. Oczywiście w sieci, gdyż taki właś¬ 
nie jest cel przyświecający nowemu Quake'- 
owi - zostać najlepszą grą dethmatchową 
na świecie. Końcowa wersja zawierać będzie 
ponad 30 plansz do gry sieciowej, pełnych 
najwymyślniejszych gadżetów do fragowa- 
nia. Pojawią się także rozmaite bonusy wzma¬ 
cniające opancerzenie, siłę strzału, a także 
umożliwiające teleportowanie się w dowol¬ 
nym momencie. Osoby pozbawione dostępu 
do sieci będą mogły zmierzyć się z botami, 
których inteligencja ponoć ma być tak wyso¬ 
ka, iż uczyć się one będą taktyk stosowa¬ 
nych przez gracza i odpowiednio do nich 



reagować. Na finalną wersję gry trzeba 
będzie poczekać przynajmniej do jesieni, 
choć bardziej prawdopodobnym terminem 
jej wydania jest Gwiazdka tego roku. 

Frakcja 3D już zaciera ręce. 
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ź |f nieco do Diablo rol- 
piej, który reklamo- 
jg wany był przez ama 

żonkę o czerwonycl 

Pl oczach. Tam przynaj 

mniej było na co popatrzeć. 


kuło przechadzające się nie¬ 
opodal stado małp. Jak 
się okazało, byli to 
- bohaterowie 
filmu Planeta 


Ze stanowiska EA wiodła 
prosta droga do firmy ^ 
Acclaim. Tam pierw- JŚSk 
sze skrzypce grał Mm 
Shadowman, strzela- 
nina FPP utrzymana 
w mrocznej atmos- - 
ferze kultu Voo- 
doo. Nie za- ^FA 
trzymywalismy jfP 
się jednak przy 
niej długo, gdyż 
naszą uwagę przy- 


[Er naturalnie, Planeta Małp. 

Kolejna rzecz, która przy¬ 
kuła naszą uwagę na stano¬ 
wisku Foxa był Alien vs Preda- 
tor, w którego można było po¬ 
grać po sieci. Łza kręciła nam 
się w oku, gdy przypomnieliś¬ 
my sobie, jak sami zagrywali¬ 
śmy się w ową wspaniałą strze¬ 
laninę 3D. 


my Eidos lnteractive. Niestety, 
poza wielką gumową lalą 
nigdzie nie mogliśmy dostrzec 
żadnej Lary. Był to straszny 
pech. Odkuliśmy się łapiąc 
T-shirty, które filigranowe hos¬ 
tessy zaczęły właśnie rzucać w 
tłum. Nie powiem, ładne były. 
Co się tyczy natomiast oferty 
targowej Eidos !nteractive, obe¬ 
jmowała ona między innymi 
trzy gry lon Stormu - 
firmy założonej i kie- 
n rowanej przez Johna 
- Romero. 

Były to De- 
ux Ex, Ana- 
flk chronox i wciąż nie 
mŁ ukończona Da i kata- 
JM na, która według os- 
tatnich doniesień 
m ma się ukazać 
j|k 4 * //już" jesie- 
f *%, nią tego ro- 

s \ ku. Ponadto można 

';x \ było zobaczyć 

\ drugą część 


nowszej gry 
firmy Fox Interac- 
tive zatytułowanej, 


€idos lnteractive 


Pomni na wcześniejsze za¬ 
powiedzi ruszyliśmy potem na 
drugi koniec hali, by 
spotkać ^ ir 

się z La- ' 
rq Croft. jHB 

Po drodze 

zatrzymaliś- jimn 

my się tylko na 
momencik, by 

pograć w ko- / 

sza, po czym ML 

czym prędzej 
pobiegliśmy na 
stanowisko fir- ■$/'' wM 


antyterrorystycznego - zmierzysz 
się fanatykami religijnymi, bo¬ 
jówkami fundamentalistów, sza¬ 
leńcami, że o zwykłych bandzio¬ 
rach nie wspomnę. Kierując pię¬ 
cioosobową drużyną przeżyjesz 
przygody rodem z filmów akcji. 
Jako że SWAT to oddziały po¬ 
licji, a nie wojska, będziesz mu¬ 
siał się nauczyć do maksimum 
wykorzystywać granaty obez¬ 
władniające, gaz łzawiący i inne 
niezabójcze bronie. Wszystko 
to dziać się będzie w hiperreal¬ 
istycznym, trójwymiarowym śro¬ 
dowisku, przedstawiającym róż¬ 
ne znane miejsca - między in¬ 
nymi budynek Convention Cen¬ 
ter, w którym odbyły się targi E3. 


Sukces Rainbow Six otwo¬ 
rzył furtkę naśladowcom, wśród 
których znalazła się również fir¬ 
ma Sierra. Prezentowany przez 

nią Swat 3: Close Quarters Bat- 

tle do złudzenia przypomina 
Rainbow Six 2, jednocześnie 
wnosząc własne, innowacyjne 
rozwiązania. 

Akcja Swat 3 przenosi Cię 
na ulice Los Angeles 2005 roku, 
gdzie - jako dowódca oddziału 
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If MflNS 24 HOIIUS 

Infogromes szykuje nie lada atrakcję 
dla fanów wyścigów samochodowych, le 
mans 24 Hours ma być wierną symulacją 
tych prestiżowych zawodów; aby uzyskać 
maksimum realizmu, 
bossowie z Infogra- 
mes wyłożyli mnós¬ 
two forsy na wykupie¬ 
nie praw do nazwy, 
torów, pojazdów, a tak¬ 
że zebrali szczegółowe 
dane na temat osiągów 
poszczególnych ma¬ 
szyn (znajdzie się 


ich w grze aż 48). W pracach nad programem 
brali również udział członkowie zespołów 
faktycznie biorących udział w wyścigach. 
Na końcowy rezultat zaczekać będzie trzeba 
do jesieni, ale już teraz wiadomo, że Le Mans 
zachwyci nas grafiką (bez akceleratora 3D 


nie razbieriosz), uwzględniającą zmianę pór 
dnia oraz różne warunki pogodowe. Miłoś¬ 
nicy majsterkowania będą mogli pogrzebać 
w ustawieniach wozu, aby zoptymalizować 
go pod kątem danej trasy, co będzie o tyle 
istotne, iż odcinki specjalne nie raz roze¬ 
grają się na trasach 
górskich, gdzie mniej 
ważna jest szybkość 
maksymalna, a najbar¬ 
dziej liczy się dobrze 
wyregulowany silnik. 

Program ukaże się 
równocześnie w wer¬ 
sjach na PC i PSX. 

A 





Fighting Force - całki< 
udanej bijatyki dla czte 
rech osób, Abomination ■ 
rolpleja dla ludzi o moc¬ 
nych nerwach i smykałce 
do strategii (bądź na 
odwrót) oraz Cutthroats 
- kolejnej wersji nieza¬ 
pomnianych Pirates!. 

Dloblo 2 8 rodeo 

Skok w bok i znaleź¬ 
liśmy się przy stanowis¬ 
ku firmy Blizzard, pre¬ 
zentującej drugą część 
Diablo. Spośród wie¬ 
lu innowacji (pięć, 
zamiast trzech posta¬ 
ci, nieznane wcześ- s 
niej zaklęcia, nowe 
bronie) najbardziej 
godne uwagi wydało 
nam się uodpornienie 
gry na oszukiwanie, które 
było prawdziwą plagą 
rozgrywek sieciowych. To 


czy twórcom programu uda się 
misja neutralizowania nieuczci¬ 
wych graczy, zobaczymy już 
niebawem. Jest tylko jeden wa¬ 
runek: Blizzard musi szyb¬ 
ko przeprowadzić beta tes¬ 
ty (do tej pory za¬ 
mykał się w swojej 
siedzibie i na wszystkie 
pytania dotyczące 
daty ewentual¬ 
nej premiery 
swej kolejnej 
gry odpowiadał, iż 
ukaże się ona jak bę¬ 
dzie gotowa...). 

Tuż obok spora grupa 
ludzi przyglądała się siecio¬ 
wym zmaganiom w Star- 
siege: Tribes, podczas gdy 
inna grupa podziwiała 
rozmach Half-Life: Op- 
posing Forces. My zasta¬ 
nawialiśmy się z kolei jaka 
jest różnica pomiędzy Ho- 
meworldem i Babylon 5, 


grami utrzymanymi w standar¬ 
dach mocnej science-ficition, 
z których pierwsza była strate¬ 
gią, a druga symulacją - choć 


próbowała utrzymać się grupka 
zapaleńców (wśród nich i Ba- 
zyl, któremu bardzi się to spo¬ 
dobało). 


obie wyglądały podobnie 
(mnóstwo statków kosmicznych, 
wybuchów i rzecz jasna 
gwiazd). A było jeszcze me¬ 
chaniczne rodeo, na którym 


Przemoc ui groch 

Zmęczeni walką o utrzy¬ 
manie się w siodle postanowi¬ 
liśmy nieco odpocząć. Wybra- 
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liśmy do tego 
celu spory 
plac po¬ 
środku ha¬ 


li, wyciągnę¬ 
liśmy nogi i... Tuż 
nad nami na wiel¬ 
kim telebimie uj¬ 
rzeliśmy film re¬ 
klamujący Grand 
Theft Auto 2. Jego 
fabuła była 
prosta: idzie 
facet przez 
miasto, strzela 
do ludzi 
i pluje na 
ich ciała. 

Muszę 
przyznać, 
iż w pierwszym 
momencie za¬ 
murowało nas 
(o tak, jesteś¬ 
my wrażliwi). 

Tego typu pro 
dukcje określa 
się mianem 
filmów ak¬ 
cji klasy B 
i general- 
się nimi nie chwali. A jednak... 
Rzecz była tym bardziej pa¬ 
radoksalna, iż targi otworzyło 


FLASH POINT 

Alternatywną historię świa¬ 
ta przedstawia gra Flash Point, 
prezentowana przez Intoracti- 
ve Magie. Tutaj bowiem Trzecia 
Wojna właśnie ma się ku końco¬ 
wi, jako że niewiele zostało już 


przemówie¬ 
nie Dona Tap- 
scotta, cyberne¬ 
tycznego guru na¬ 
szej epoki, który 
stwierdził, iż tra¬ 
gedia w Little- 
ton, która w tym 
akurat czasie 
była na topie 
wszystkich 
przekazów 
radiowych 
i telewizyj- 
wcale nie 
spowodo¬ 
wana brutalnymi grami (jak 


którego wichry wojny rzucają na 
maleńki archipelag na Pacyfiku. 
Tam musisz wykonać szereg mi¬ 
sji bitewnych, by awansować w 
hierarchii i zdobyć dostęp do 
coraz lepszego sprzęte bojowe¬ 
go. Ostatecznym celem jest zaś 
rozgromienie wroga i podbicie 
wszystkich trzech wysepek. 


wiadomo sprawcy masakry na¬ 
miętnie grali w Dooma). Pa¬ 
trząc na ów film trudno było 
w to uwierzyć. Co mnie zaś ucie¬ 
szyło w tym wszystkim to fakt, 
iż choć Grand Theft Auto sprze¬ 
dał się już w liczbie blisko 2 
milionów kopii, to jednak nie 
nastąpił jakiś dramatyczny 
wzrost wypadków, kradzieży 
i morderstw. Może nie taki 
diabeł straszny, jak go malują. 

Oucike 3 rulez 

Pokrzepieni tą myślą bez 
zahamowań mogliśmy przyglą¬ 
dać się niekoronowanemu kró- 


chotę, w Jeepie, w transpor¬ 
terze opancerzonym, a także 
za sterami czołgu, myśliwca, 
helikoptera i samolotu szturmo¬ 
wego (w sumie w grze pojawi 
się 25 maszyn). Oprócz niszcze¬ 
nia wroga, będziesz się musiał 
kontaktować z lokalną party¬ 
zantką i miejscową ludnością - 


do zniszczenia, a rezerwy ludzi 1 Flash Point zapowiada się i od jej nastawienia zależy, którą 



i sprzętu są praktycznie wyczer¬ 
pane. Tobie przypada rola żoł¬ 
nierza jednej ze stron - NATO 
bądź Układu Warszawskiego - 


na kompleksowy symulator pola 
bitwy, który może pobić nawet 
głośnego Wargasma. Będziesz tu 
mógł wykonywać misje na pie- 


stronę w konflikcie poprą tubylcy. 

Program powinien pojawić 
się na sklepowych półkach jesz¬ 
cze tego lata. 





ampire: The Masquerade uznany 


łowi 
gier 
F P P 
Qua- 
ke 3 
był naj¬ 
bardziej ob¬ 
leganą grą 
na targach i z 
pewnością gwoździem pro¬ 
gramu firmy Activision. W po¬ 
równaniu z nim bladły trzy gry 
a'la Star Trek: Armada, Insur- 
rection i Voyager - Elitę Forces, 
jak również Dark Reign 2, Bat- 
tlezone 2, Heavy Gear 2 i abso¬ 
lutna nowość - Soldiers of For¬ 
tune. Tylko Vampire: The Masąu- 
erade, uznany za najlepszą grę 
role-playing, pokazaną na tar¬ 
gach, był wstanie dotrzymać 
kroku dziełu Id Software. 

Podobny entuzjazm do tego, 
jaki prezentowali quake'owcy, 
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próbowała rozbudzić 
w widzach firma Psygno- 
sis. Przynętą miał być 
Drakan: Order of the 
Flame, sympatyczna 


gramu. Naturalnie, także i my 
wykorzystaliśmy tę szansę. 

Bardzo spodobał nam się 
także inny program Psygnosisu, 
mianowicie Metal Fatiąue. Jest 
to trójwymiarowy RTS - poten¬ 
cjalny rywal Machines - w któ¬ 
rym bojowe roboty toczą ze 
sobą wojnę. Hmm... brzmi nie¬ 
malże jak wstęp do recenzji 
MechWariora 3 - gwiazdy sta¬ 
nowiska firmy Hasbro - tyle tyl¬ 
ko, że w tym drugim przypadku 
siedzisz we wnętrzu olbrzymie¬ 
go robota, a nie sterujesz nim 
z zewnątrz. 

Bardzo silną ekipę przygo¬ 
towała na targi firma Microsoft, 
która nie tylko reklamowała pa¬ 
kiet Office 2000 ale też po¬ 
kazywała sporo intrygująych gier. 
Age of Empires 2, Midtown 
Madness, Loose Cannon i Star- 
lancer przyciągały 
tłumy ludzi, przy 
czym najwięk¬ 
szym zaintere- 


strzelanina 
z pokładu smo¬ 
ka. Bardziej niż 
grą ludzie za¬ 
interesowani 
byli jednak moż¬ 
liwością zrobie¬ 
nia sobie zdję¬ 
cia z głów¬ 
ną boha¬ 
terką pró¬ 


szył się chyba 
Chris Roberts, 
twórca Wing Commanderów, 
który wraz ze swoją nowo 
założoną firmą - Digital Anvil - 
schronił się w opiekuńczych 
i potężnych ramionach Billa. 

Oczywiście, nie sposób 
przedstawić wszystkich gier, 
jakie widzieliśmy - nie star¬ 
czyłoby na to miejsca. Wymie¬ 
nię więc tylko z tytułów te pro¬ 
gramy, które wpadły nam w 
oko, ale miały pecha. Między 
innymi są to: Pharaoh, Orcs: 
Revenge of the Ancient, Roąue 
Spear, „nasz" Mortyr, Seven 


Zapewne nie masz pojęcia, 
co to jest MysTech, podobnie, 
jak pojęcia o tym nie mają bo¬ 
haterowie gry Ana<hronox - 
rolpleja stworzonego w oparciu 
o engine Quake 2. Odkrycie ta¬ 
jemnicy owych urządzeń, a tak¬ 


że ocalenie wszechświata przed 
zagładą, to Twoje główne cele 
w Anachronox. Aby je osią¬ 
gnąć, przemierzysz ponad 100 
poziomów, zmie¬ 
rzysz się ze 150 
przeciwnikami 
i stworzysz, składa- 
jącą się z maksimum 
trzech osób druży¬ 
nę. Hem Twych zma¬ 
gań będą zaś głębie 
kosmosu, obce sys¬ 


temy planetarne, 


Kingdoms 2, NBA 
2000, Outcast, Whe¬ 
el of Time, Risk 2, BI 7 
Flying Fortress 2, 
Fighter Ace 2, Alle- 
giance, Darkstone , 
Imperium Galacti- 
ca 2 i Risk 2. 


wnętrza statków kosmicznych 
i inne futurystyczne lokacje. 

Jedną z atrakcji programu 
będzie możliwość 
-ęr konstruowania włas¬ 
nych, potężnych bro- 
ni, a także własno¬ 
ręcznego prowadze¬ 
nia trzech postaci 
równocześnie. 
Wszystko to okra¬ 
szone zostanie 32- 
bitowymi teksturami, 
dynamicznym oświetleniem oraz 
specjalnym systemem prowa¬ 
dzenia walki. Niestety, atrakcje 
te obejrzymy dopiero zimą. 


został za najlepszy rolplej E3 . 
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Ulesl Holi 


Hala zachodnia okupowa¬ 
na była przede wszystkim przez 
firmy związane z konsolami. 
Ogromne stoisko Nintendo cie¬ 
szyło się tu zdecydowanie naj¬ 
większym powodzeniem, ze 
względu na fakt, iż rozstawiono 
na nim ogromny telebim. O- 
prócz reklam, na owym ekranie 
co jakiś czas puszczany był 
trailer nowych „Gwiezdnych 


wojen", i chociaż 
stanowił jedynie na¬ 
miastkę kina, to i tak 
gromadził grupy za¬ 
ciekawionych fanów. 
Nie da się ukryć, że sami też 
obejrzeliśmy ów trailer z dobre 
dziesięć razy. 

Tuż obok Nintendo uloko¬ 
wało się Playstation - drugi ko¬ 
nsolowy potentat. Tu najwięk¬ 
szym powodzeniem cieszył się 


piętrowy zamek, w którego głów¬ 
nej komnacie na okrągło lecia¬ 
ła reklama Finał Fantasy 8. 
Trzeba przyznać, że robiła 
wrażenie - zwłaszcza za spra¬ 
wą dynamicznie wykonanego 
filmu reklamowego i chórów, ryt¬ 
micznie ryczących w tle. 

Wędrując po zakamarkach 
zachodniej hali, niespodziewa¬ 
nie natknęliśmy się na Obcego, 
czającego się w okolicach stois- 
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ulepszonym engine Panzer General 2, a 
opowiadająca o zmaganiach tajemniczych 
Eldarów z genetycznymi mutantami - Ty- 
ranidami. Składająca się z 24 misji kampa¬ 
nia i zestaw dodatkowych scenariuszy dla 
trybu single i multiplayer to główne atrakcje 
gry. Na polach bitewnych pojawi się 70 
zróżnicowanych jednostek, dowodzonych 
przez bohaterów, rozwijających swe umie- 


ka wytwórni Kesmai. Był jak 
najbardziej żywy - galopem ru¬ 
szył w naszą stronę, a za nim 
biegło dziewczę z karabinkiem 
pulsacyjnym. Nie ustrzeliło Alle¬ 
na, a ten ostatni nie pożarł nas, 
jako że była to reklama gry 
Aliens Online. Przy okazji do¬ 
konaliśmy zatrważającego od¬ 
krycia: Obcy jest kobietą! Przy¬ 
najmniej ten jeden egzemplarz 
- próbowaliśmy zrobić z nim 
sobie zdjęcie, ale uciekł nam do 
damskiej toalety. 

Pomiędzy fortecami konso¬ 
lowego imperium czaiły się też 
przyczółki bardziej nas intere¬ 
sujące - firmy wydające gry na 
PC. W pierwszej kolejności swe 
kroki skierowaliśmy do Empire, 
gdzie Bazyl pobawił się symu¬ 
latorem Mig Alley. Szło mu 
całkiem całkiem do chwili, gdy 
dostrzegł, że 3DO prezentuje 


pakiet dodatkowych misji do 
Heroes of Might & Magie 3, 
zatytułowany Armageddon's 


Novalogic, gdzie hitem sezonu 
była gra Delta Force 2. Co praw¬ 
da na oko wyglądała jak pierw- 


Wędrówkę po hali zachod¬ 
niej skończyliśmy na dobrze ukry¬ 
tej jaskini, w której pokazywali 
Star Wars Racer. Można nawet 
było usiąść na specjalnym fotelu 
i pograć na dużym ekranie, ale 
nam znacznie bardziej atrakcyj¬ 
ne wydały się stojące po kątach 
manekiny, przedstawiające pos¬ 
tacie z nowych „Gwiezdnych 
wojen". Co prawda Darth Maul 
się zepsuł i beczał jak koza, ale 
i tak wyglądał imponująco. Po¬ 
głaskaliśmy za to po siwych locz¬ 
kach Yodę, potrząsnęliśmy dłoń 
bojowego droida, po czym 
udaliśmy się w kierunku stoiska 
Nintendo, aby jeszcze ze dwa 
razy obejrzeć trailer. 


I lo juz prawie koniec 


Blade. Wołami go nie można 
było odciągnąć. 

ManJAka za to siłą trzeba 
było odpędzać od stanowiska 


Nasyciwszy nim swe oczy 
wyruszyliśmy na poszukiwania 


ftUCS Of UJM 


Ci, którzy jeszcze nie mieli okazji zetknąć 
się z grami osadzonymi w realiach świata 
Warhammer 40000, wkrótce będą mieli 
okazję nadrobić to niedopatrzenie. Owocem 
współpracy firm Games Workshop i SSI jest 
bowiem Ritos of War - strategia, oparta na 


sza część z nowymi misjami, ale 
coś w niej musiało być, skoro 
ciężko się było do niej dop¬ 
chać. _ 



jętności w sposób zaczerpnięty z oryginal¬ 
nego Warhammera. Pomocą w walce słu¬ 
żyć będą najrozmaitsze artefakty o różnych 
mocach, natomiast ci, którym znudzi się 
toczenie bojów na przygotowanych przez 
programistów mapach, będą mogli pobaw¬ 
ić się edytorem scenariuszy. 

Premiera programu zapowiedziana jest 
na sierpień tego roku. 
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niej dwa tuziny komputerów 
i MAC, na których można było 
pograć w takie przeboje jak Star- 
craft, czy Falcon 4.0. Od tego 
drugiego nie mógł się oderwać 
ManJAk, ale w końcu zmęczył 
się staniem (nie było krzeseł) 
i dał się wyprowadzić z sali. 

Przed samym zamknięciem 
targów Bazyl postanowił jeszcze 
wejść na pewną ścianę, by spraw¬ 
dzić, jak zjeżdża się na linie. 
Rekordu nie pobił, ale był blisko. 


minut chociażby z uwagi na 
świetne nagłośnienie namiotu. 

Mindscape nie pokazywał 
zbyt wielu gier, ale nadrabiał to 
ich tytułami. Close Combat IV, 
Panzer General 3D, Silent Hun¬ 
ter 2, Warlords Battlecry oraz 
Prince of Persia 3D - wystarczyło 
tego, by Bazyl nie mógł spokoj¬ 
nie spać przez trzy noce. 

Na sam koniec zostawiliśmy 
sobie salę wynajmowaną przez 
firmę Apple. Znajdowały się w 


Z E3 pożegnaliśmy się za¬ 
dowoleni, acz zmęczeni tak, 
jakbyśmy przez trzy dni cho¬ 
dzili po jakichś targach. Dzięki 
nim jasno zobaczyliśmy jed¬ 
nak, iż w tej branży głód nam 
nie grozi. Gier jest coraz wię¬ 
cej, chętnych na nie również. 
Za rok E3 będzie więc jeszcze 
większe. 

ManJak i Bazyl 


dwóch mniejszych sal, na któ¬ 
rych, jak plotka głosiła rozgoś¬ 
ciły się firmy Interplay, Mindsca¬ 
pe i, uwaga, Apple. Pierwsza 
z nich zbudowała sobie małe 
domowe kino. Wchodziło się 
do środka niedużego namiotu, 
siadało w wygodnym fotelu i po 
chwili oglądało film chwalący 
przewagi nowych gier Interpla/a: 
Star Trek: New Worlds, Plane- 
scape Torment, Descent 3 i MDK 2. 
Warto było poświęcić te dziesięć 


TEGOROCZNI LAUREACI 

Jedną z atrakcji targów było przyznanie nagród przez Academy of lntera<tive Arts and Science. 
Oto zwycięzcy w wybranych kategoriach. 


38 

- najlepsza gra akcji: 
Hal Miłe 


- najlepsza gra strategiczna: 
Sid Meier's Alpha Centauri 


z : ^ v ^ 

561 f ' J VX :: t; 13 “ : 


5 1 56> 

- najlepsza gra role-playing: 
Ba!dur's Gate 


- najlepsza gra sportowa: 
FIFA 99 


- najlepsza gra przygodowa: 
Grim Fandango 


- najlepsza symulacja: 

Need for Speed 3: Hot Pursuit 


Za najlepszą komputerową grę roku uznano Half-Life. Z kolei najlepszą konsolową grą roku została Zelda: 
Ocarina of Time, przeznaczona na Nintendo 64. 
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"SZCZĘŚLIWI LICZĄ PUNKTY" , . , . 

Zbierz liczbę punktów odpowiadającą danej nagrodzie, 
wypełnij kupon który znajdziesz w pudełku z grą 
(zaznacz nagrodę i wpisz swój adres) włóż wszystko rftó• 

(punkty i kupon) do koperty i prześlij na podany 
adres, a my wybraną nagrodę prześlemy pocztą. X ks 


/ 


'//Długopis 
*** firmowy 


% pkt 


’h 0 « ni 

J a U i 


Unikalna 

koszulka 

i pkt 


jedna z 4 doskonałych 
gier do wyboru: 

TOMB RAIDER DEATHTRAP FIGHTING 
UNFINSHED DUNGEON F0RLŁ 

■Hi ni 


; pkt 


HEROES II 


DvC>óch \\>ojo\0nikó\\>. Dv?a śv?tat^. 
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Zmartwychwstały po 10000 lat zastajesz śv9iat jeszcze 
straszliwszym, jak podczas twojego poprzedniego 
żyda. 

✓ RPG novOej generacji, W którym jako v0ojo\0nik 
Locke podróżujesz przez jaskinie, lasy, góry, 
miasta, kopalnie i ruiny, aby UWolnić księżniczkę 
z rąk złych kapłanów. 

✓ \\) spaniała grafika W 32000 kolorów, magia 
i oryginalny scenariusz, 


BRAYEHEART 


' Strategia oparta na legendarnym filmie T^Teta Gibsona 
obsypanym Oskarami. 

✓ Obejmij dowództwo jednego ze szkockich klanów 
i Walcz o Wolność ojczyzny z okrutnymi 
Anglikami. 

✓ Zarządzaj wnioskami, rekrutuj Wojska, produkuj 
miecze i planuj bitwy aby zgotovOać przeciwnikowi 
krWaWą rzeź dowodząc prawie 3000 ludzi. 
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+niezwykle bogaty świat 
+nowe rasy i profesje 
+wyśmienita muzyka 

WADY: 


■pikselowate postaci 


mn 


Skeleton 


S wój wielki sukces Ultima Online zawdzięcza 
w głównej mierze temu, iż można w nią grać 
w sieci. Powodzenie jej największego rywala 
- cyklu Might & Magit - dowodzi jednak, że moż¬ 
na zupełnie inaczej. Wystarczy rozbudowany 
wątek główny i olbrzymia liczba nie związanych 
z nim przygód, a samotny gracz spędzi przy 
komputerze długie dni i noce. Jest tylko jeden 
warunek: świat gry musi być niezmiernie bogaty, 
posiadać własną historię i obfitować w potwory, 
magiczne przedmioty, zamki, magów i rycerzy. 
Might & Magie 7: For Blood and Honor ma to 
wszystko oraz dodatkowo kilka innych rzeczy, 
które czynią zeń jedną z najlepszych gier role- 
playing, jaka kiedykolwiek zawitała na PC. 


Pierwsza rzecz, jaka zdumia¬ 
ła mnie w M&M7 to rewelacyjnie 
krótki czas produkcji tego progra¬ 
mu. Porównajmy: na M&M6 mu¬ 
sieliśmy czekać trzy lata, zaś na 
„siódemkę" niecały rok. Cud? Nie, 
raczej realizacja złożonych daw¬ 
no temu obietnic. Jedna z nich do¬ 
tyczyła wspomagania 3D, inna 
zaś możliwości interakcji NPC- 


Poczqtek wielkiej 
wyprawy 


Choć oznaczone „siódem¬ 
ką", nowe Might & Magie wcale 
nie rozpoczyna się tam, gdzie skoń¬ 
czyła się „szóstka". Po drodze, 
między obydwiema grami, mie¬ 
liśmy bowiem Heroes of Might & 
Magie 3 i ten to właśnie program 
stanowi punkt wyjścia dla omawia¬ 
nego rolpleja. Jak zapewne pa¬ 
miętasz, królowa Catherine upo¬ 
rała się z armią ożywieńców kiero¬ 
wanych ręką jej zmarłego ojca. 
Nastał pokój, ale w niewielkim 
królestwie Harmondale wciśnię¬ 
tym pomiędzy domeny ludzi z 
Erathii i elfy z Avlee wciąż było 
niebezpiecznie. Akcja gry rozpo¬ 
czyna się w chwili, gdy grupa 
śmiałków, czyli Twoja drużyna, 
przybywa na wyspę Emerald, by 
wziąć udział w konkursie na nowe¬ 
go władcę Harmondale. Jego za- 


ów między sobą. Obydwa elemen¬ 
ty miały pojawić się w „szóstce", 
ale jej twórcom zabrakło po pro¬ 
stu czasu na ich implementację w 
programie. W błyskawicznym tem¬ 
pie stworzyli zatem nową fabułę, 
dokończyli to, co wcześniej za¬ 
częli i oto jest, Might & Magie 7, 


sady są proste: musisz znaleźć 
długi łuk, instrument muzyczny, mu¬ 
szelkę, czerwony eliksir, ozdobny 
kapelusz i kawałek podłogi ze 
świątyni księżyca. I to wszystko. 


Choć groźnie wygladajq, kościotrupy sq słabe. 
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Zaletg gry jest przejrzysty interfejs. 


nych. Zabawę uprzyje- 
mniać Ci będzie fire- 
v ik bali rozświetla¬ 

łaś... jący mroki 
c* *. podzie- 

£& • . mneao 

rc * a 

M k o r y - 

fifr- 'tarza, 

ogień smoka, 
a nawet takie niuanse, 
jak mgła poranka. Choć 
w porównaniu z osiągami 
obecnych liderów gier FPP nie 
jest to nic wielkiego, to jednak wy¬ 
starcza, by uczynić świat Erathii 
żywym i bardzo realistycznym. 
Wpływa też wyśmienicie na 
nastrój gry. Skradając się no¬ 
cą przez komnaty zamku, sły¬ 
szysz jakieś dziwne odgłosy i 
aż modlisz się o silniejszy pro¬ 
mień Twojej pochodni. Brrr. 

Tak nie czułem się w 
• żadnej grze spod zna- 

ku Might & Magie. 

Akceleracja grafi- 
■ czna nie zmieniła z ko- 
lei wiele w kwestii wyglą- 
• du postaci występują- 


i w końcu będziesz musiał pod¬ 
jąć ważką decyzję: pomóc zaże¬ 
gnać nowy konflikt, czy mo¬ 
że całą władzę zagarnąć 
dla siebie? « 


Jak już mówiłem, jed¬ 
ną z największych inno¬ 
wacji M&M7 jest wy¬ 
korzystanie możliwoś¬ 
ci kart 3D. Dzięki 
temu gra działa 
płynniej od swych f j 
poprzedniczek i już ^ 
tylko za to ozłociłbym 
jej twórców, gdyż 3* 
wciąż jeszcze pa- 
miętam ślimacze 
tempo poruszania *■? 
się mojej drużyny z Z 
M&MÓ. Druga .ko¬ 
rzyść z a koel era- '‘E 
tora 3D jest taka, ™ 
iż w programie zo- 
baczysz mnóstwo » 
barwnych efek- 
tów świetl-«r 


Jak się szybko przekonasz, pano- wyprawy, w trakcie której odwie- 
wanie nie jest jednak wcale takie dzisz królestwa ludzi, elfów i kra- 
łatwe i przyjemne, jak by się mogło ; snoludów, będziesz się zmagał ze 
wydawać. Droga do tronu to bo- spiskiem Nekromantów, spotkasz 
wiem zaledwie początek długiej starego znajomego - Archibalda 


W<hodzq< do domu zobaczysz statyczne; grafikę. 
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nenta. 


3Ć w dowolnym mo- Magia Mroku 

N;. '; Souldrinker - To zaklę- 

Magia Ciała ^ cie wysysa siły życiowe 

Power Cure - Leczy IfiwM ze wszystkich istot znaj- 
obrażenia wszystkich dujących się w polu widzenia ma- 
członków drużyny jed- ga, przesyłając je w postaci pun¬ 
któw życia do członków drużyny. 
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cie, powtarzają się bardzo częs- być pozbawione logiki - czemu na 
to i jest to w zasadzie jedna z po- przykład paladyn ma być gorszy 
ważniejszych wad gry. W sumie w fechtunku od wojownika - jed- 
jednak zapominasz o tym po pa- nak w ogólnym rozrachunku 
ru chwilach, bawi Cię natomiast urozmaicają one grę. 
to, iż w każdym budynku, do jakie- 2 : Tl 

., 1 Środowisko arv 

go wejdziesz, ujrzysz inną twarz. _ * * 

Jak Się rozwijać? Wszystkie te cechy, choć 

- 5 - !- o—— ważne, nie są jed- nak w 

Kolejną wielką zmianą na j rolpleju tak isto- V 
plus (w porównaniu z M&Wó) . , 

jest zwiększenie liczby ras i klas IV "V... 

postaci. W skład Twojej cztero- _ w/ " 

osobowej drużyny mogą te- H *f, SB 

raz wchodzić ludzie, krasno- 


prosisz 
je o po¬ 
moc, ale 
w zamian 


one pomocy w walce z me¬ 
duzami. Palisz się do tego, ale 
może najpierw rozprawić się z 
rabusiami, by zyskać wdzięcz¬ 
ność bankiera, a tym samym 
środki na zakup nowej broni? 
Twój wybór. Podobnie jest na 
wyspie Emerald. Jest tam jaskinia 
zamieszkiwana przez olbrzymie¬ 
go smoka. W jego skarbcu znaj- 
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dziesz pełno złota i cennych rze¬ 
czy, ale żadnego z przedmiotów, 
który jest konieczny do wygrania 
turnieju. Możesz zatem zaryzy- 


goś innego. Możesz też ratować 
się przed ścigającymi Cię potwo¬ 
rami nurkując w tłum mieszkań¬ 
ców jakiegoś miasta. Potwory 


Baw się dobrze 

Na sam koniec zostawiłem 
sobie coś, co bardzo spodobało 


Podsumowując, Might & 
Magie 7 uważam za jedną z naj¬ 
lepszych gier RPG w ogóle, a z 
całą pewnością za najlepszą 



€ © / 5 


Stone City 


sasawfpj 


fes* » 


ęwrnmt 
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kować i wejść, ale nie mu¬ 
sisz. 


Jeden z wielu zamków, 

zapomną o Tobie, zabiorą 
się za mieszkańców, Ci zaś mo¬ 
gą wezwać wówczas na pomoc 
lokalną milicję. Zacznie się ogól¬ 
ny „dym", na który z pewnością 
miło będzie Ci popatrzeć. 

A skoro już jesteśmy przy wal¬ 
ce, trzeba zaznaczyć, iż podobnie 
jak w M8M6, może ona toczyć się 
w czasie rzeczywistym lub turach. 
Nowością jest to, iż w tym drugim 
przypadku możesz się poruszać i 
w dowolnym kierunku - rzecz nie bez 
znaczenia w czasie potyczki. W su- j 
mie system ten bardzo przypadł 
do gustu, gdyż pozwala Ci w sku- j 
pieniu i przede wszystkim spokoju i 
toczyć walkę z wieloma przeciwni- i 
kami. Jest to tym ważniejsze, iż w ; 


praktycznie przesz.80% czasu gry. 


do których tarafisz podczas 

mi się w Might & Magie 7, a cze¬ 
go często brakuje innym grom. 
Chodzi mianowicie o przewod¬ 
nik ułatwiający nowym graczom 
poznanie otoczenia. Przewodnik 
ma formę pani przewodnik, któ¬ 
ra towarzyszy Ci w Twoich poszu¬ 
kiwaniach na wyspie Emerald i 
krok po kroku tłumaczy co gdzie 
jest i do czego służy. Gdy Ci się znu¬ 
dzi, możesz ją zwolnić. Proste. 

Inna rzecz, której z kolei nie 
brakuje konkurencji, ale która tu¬ 
taj wzbudziła po prostu mój za¬ 
chwyt to oprawa dźwiękowa. 
Odgłosy walki i powitania róż- j 
nych osób są OK, muzyka nato¬ 
miast jest po prostu cudowna. To¬ 
warzyszy Ci przez cały czas gry 


i choć możesz ją wyłączyć, nigdy 


nie chciałem tego zrobić. 


Pomni słów krytyki 
pod adresem M&M6, twórcy pro¬ 
gramu -wprowadzili możliwość 
interakcji pomiędzy istotami za¬ 
mieszkującymi grę. Niejeden raz 
będziesz na przykładem świad¬ 
kiem walk pomiędzy potworami, 
lub natkniesz się na pobojowisko 
- widoczny znak, iż Twoje zada¬ 
nie wykonane zostało przez ko- 


Mnich 

Mnich spe- 
, ^ cjalizuje 

się w wal¬ 
ce, w której lepszy od 
niego jest tylko rycerz. 
W przeciwieństwie do 
niego, mnich nie uży¬ 
wa jednak broni, a co 
najważniejsze posia¬ 
da dostęp do zaklęć 
kapłańskich ze szkół 
ciała, ducha i umysłu. 


Nowe profesje 


Ranger 

, Ranger to 
: skrzyżo- 
” . wanie ry¬ 

cerza i druida. Potrafi 
rzucać prawie wszys¬ 
tkie zaklęcia i nikt nie 
może nauczyć się tylu 
umiejętności, co on. 
Niestety w żadnej z nich 
nigdy nie osiągnie naj¬ 
wyższego poziomu 
wtajemniczenia. 


Złodziej 

Złodziej, 
* "X jak sama 
nazwa 
wskazuje, jest specjali¬ 
stą od kradzieży i roz¬ 
brajania pułapek. Jest 
dość dobrym wojowni¬ 
kiem, a z czasem może 
nauczyć się nawet rzu¬ 
cania kilku zaklęć. Na 
sukcesy w magii nie 
ma jednak co liczyć. 


swojej wędrówki 

część cyklu. Nie ma wys¬ 
trzałowej grafiki, za to A 
wciągnie Cię na dłu- 
gie tygodnie do cu- 
downej zabawy. ’ 

Z pewnością bę- \ 

dzie ona tym 
przyjemniejsza, 
że program uka- MR, 

że się w polskiej 'M/ R e¬ 

wersji językowej.® / 

Tak więc wygodny V ’ ■ ■ 
fotel i kawa , . . ^ 

lub herbata ^ * 

zbierz te rze¬ 
czy, włącz grę i zapom¬ 
nij o bożym świecie. 

Piotr Orcholski 


Rale-playing 


zalecane: 


producent: ii . *•- 

wydawca: 
polski dystrybutor: 

















































ZALETY: 


+ widowiskowe walki 
z użyciem mieczy świetlnych 
+ silne zwiqzki z filmem 

WADY: 


fuwymiarowe elementy 
w Świecie 3D 


korytarze statku kosmicznego, 
z którego musisz znaleźć wyjście; 
potem, bezdroża bagien Naboo, 
gdzie starasz się odszukać Qui- 
Gona; potem Twoim zadaniem 
jest uratowanie Jar Jar Binksa, 
później - za- 
p e w n i e n i e 

B bezpieczeńst¬ 
wa królowej 
Amidali, w koń¬ 
cu zaś trafiasz 
na planetę Ta- 
tooine. Tutaj 

E i I przyjdzie Ci 
. prowadzić po¬ 
stać Qui-Gon 
który tuż przed odlotem 
z planety Huttów stawi czoła Darth 
Maulowi. Dalej, ścieżki Mocy za¬ 
prowadzą Cię na Coruscant, a 
w końcu z powrotem na Naboo 
- wszędzie będziesz musiał stawić 
czoła hordom najrozmaitszych prze¬ 
ciwników, wcielając się także 
w postacie królowej Amidali 
oraz szefa jej ochrony - ka- A 
pitana Panaki. Krótko mó- I 
wiąc, jest tak jak w filmie, I 
tylko trochę inaczej. 


Wędrówki Jedi 


Fabuła The Phantom Menace 

silnie związana jest z treścią 
filmu, choć nie stanowi dokład¬ 
nego odzwierciedlenia scena¬ 
riusza. Bardziej 
na miejscu by¬ 
łoby określenie, 
że twórcy pro¬ 
gramu wyko¬ 
rzystali główne 
wydarzenia i cha¬ 
rakterystyczne 
lokacje, by opo¬ 
wiedzieć na swój 
sposób rzeczy, 
które mogły się jego bohaterom 
przytrafić pomiędzy przygodami 
pokazanymi na ekranie. Ozna¬ 
cza to, że możesz osobiście 
wziąć udział w kilku z filmowych 
scen, pomiędzy nimi pokonując 
rozległe etapy, pełne przeciwni¬ 
ków, labiryntów i guzików, które 
należy nacisnąć, aby dostać się 
gdzieś dalej. 

Rozpoczynając rozgrywkę, 
wcielasz się w postać Obi-Wana, 
który wraz ze swym mistrzem 
Qui-Gon Jinnem przybywa na 
orbitę planety Naboo, by na 
pokładzie statku Federacji (to 
organizacja handlowa działają¬ 
ca w ramach starej Republiki) wy¬ 
negocjować wycofanie federa¬ 
cyjnych sił, utrzymujących blo¬ 
kadę planety. Początek jest jak w 
filmie - do pomieszczenia z Jedi 
wpuszczony zostaje trujący gaz, 
a przed drzwiami ustawia się 
oddział droidów, których zada¬ 
niem jest.ewentualne dobicie nie- 
dotrutych rycerzy. W tym momen¬ 
cie zaczyna się zabawa: Ty oraz 
Qui-Gon wypadacie przez otwie¬ 
rające się drzwi, force push, 
rach-ciach-ciach świetlnym mie¬ 
czem, drużyna droidów leży. 
Proste. Szybko jednak okazuje 
się, że pozory mylą, a gra pole¬ 
ga nie tylko na rąbaninie, ale 
przede wszystkim na znajdowa¬ 
niu drogi w skomplikowanych 
labiryntach. Najpierw są to 


W SKRÓCIE 


R ównocześnie z zamorskq premierą nowych 
„Gwiezdnych wojen" na półki sklepowe 
trafiły dwie gry, oparte na wydarzeniach 
przedstawionych w „Mrocznym widmie". Jedna 
z nich to superszybkie wyścigi, druga, nosząca 
dokładnie ten sam tytuł co film, to gra zręcznoś¬ 
ciowa z elementami prostej przygodówki. 


Zabawki Jedi 


Choć podstawową bro¬ 
nią rycerzy Jedi jest miecz 
świetlny, to w The Phantom 
Menace masz możliwość 
pobawienia się różnymi 
innymi zabójczymi narzę¬ 
dziami, z których część po¬ 
jawiła się w filmie, inne 
zaś znane są ze starych 
"Gwiezdnych wojen". Do 
tej pierwszej grupy należą 
wszelkiego rodzaju blas- 
tery, poczynając od pisto¬ 
letów gwardii pałacowej, 
poprzez uzbrojenie droi¬ 
dów, aż po energetyczne 
kule Gunganów. Co istot¬ 
ne, niektóre typy broni 
mogą być używane 
wyłącznie przez wy¬ 
brane postacie - na 
przykład, jedynie Ami- 
dala może nosić ogłu- 
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Chłopiec z pustyn¬ 
nej planety Tatooi- 
ne. Dysponuje Mo¬ 
cą większą nawet, 
niż Yoda. 





Uczeń Qui-Gon Jinna. 
Nie pojmuje mi¬ 
łości swego mis¬ 
trza do wszystkich 
1 form życia, ale bez¬ 
warunkowo pod¬ 
porządkowuje się 
jego wskazówkom. 



Jeden z najbardziej 
doświadczonych 
wojowników Jedi. 
Razem ze swym 
uczniem został wy¬ 
słany, by rozwią¬ 
zać spór z Fede¬ 
racją. 
















Zabawny Gungań- 
czyk, który pomaga 
bohaterom częściowo 


Szef strażników z 
Naboo i najbar¬ 
dziej lojalny ob- 
p rońca królowej 
Amidali. Specjali¬ 
zuje się w walce 
wręcz. 


uczeń Darth 
Sidiousa. Całko¬ 
wicie oddany ciem¬ 
nej stronie Mocy. 

- Walczy ogrom- 
nq lancą świetlną 
o dwóch ostrzach. 


% wierzy, że Qui-Gon 
Jinn uratował jego 
życie. Posiada wybitne 
skłonności do pakowa¬ 
nia się w kłopoty. 


RECENZJE 


szacz droidów, a - co 
oczywiste - wyłącznie 
rycerze Jedi posługi¬ 
wać się mogą miecza¬ 
mi świetlnymi. 

Niezależnie od 
bogactwa arsenału, to 
właśnie miecze świetl¬ 
ne są bronią sprawia¬ 
jącą najwięcej radości 
podczas używania - bu¬ 
czą i syczą jak praw¬ 
dziwe, a twórcy gry 
dodatkowo postarali 
się, aby ich używanie było jak 
najbardziej urozmaicone. Dzięki 
temu możesz wykonywać całe 
cykle parad i cięć, łącznie z wido¬ 
wiskowymi uderzeniami z obrotu 
oraz ciosami z wyskoku. Co wię¬ 
cej, możesz także przy ich pomo¬ 
cy odbijać strzały i - w ograniczo¬ 
nym zakresie - kierować je w wy¬ 
braną przez siebie stronę. W po¬ 
łączeniu z mocami Jedi - pchnię¬ 
ciem i skokiem - miecz świetlny 
okazuje się bronią tyleż widowis¬ 
kową, co skuteczną, choć pamię¬ 
tać należy o tym, że wymaga bez¬ 
pośredniego kontaktu z przeciw¬ 
nikiem, co czasem może być 
ryzykowne; wtedy lepiej użyć 
broni mniej eleganckiej, za to 
o większym zasięgu. 


Miecz świetlny z reguły pomaga w ne¬ 
gocjacjach. 


Las jest brzydki, ale wybuchy ładne. 


Akcja gry ukazana jest w sposób 
bardzo nietypowy. Kamera umiesz¬ 
czona za plecami i nad głową 
głównego bohatera ukazuje nie¬ 
wielki wycinek terenu przed nim 
oraz samą postać. Niekiedy zmie¬ 
nia swe położenie w taki sposób, 
aby uwypuklić jeden z elemen¬ 
tów krajobrazu - na przykład ska¬ 
łę, na którą musisz wskoczyć, 
albo stojący za rogiem 
oddział droidów. Z począt¬ 
ku takie przedstawienie 
akcji dezorientuje, a nawet 
drażni, szybko jednak oka¬ 
zuje się, że gra została tak 
skonstruowana, iż jest to 
najlepszy sposób. To, co 
jest poza zasięgiem Two¬ 
jego (ale nie Twojej posta¬ 
ci) wzroku, z reguły nie ata¬ 
kuje Cię; z drugiej strony, 
rzadko kiedy masz możli¬ 
wość eliminowania wro¬ 
ga na dystans, co prowa¬ 
dzi do szeregu niezwykle 
widowiskowych zwarć, 
szczególnie w przypad- 
ku, gdy grasz którymś 


Parowanie strzałów mieczem to trudna sztuka. 


działeś już film. Jeśli nie, to 
wstrzymaj się z jej zakupem do 
czasu, aż zobaczysz "Mroczne 
widmo" - bez tego stracisz co naj¬ 
mniej połowę przyjemności. Krót¬ 
ko mówiąc, gra The Phantom 
Menace to produkt wyłącznie dla 
fanów filmu "The Phantom 
Menace" i oceniać go można 
wyłącznie jako uzupełnienie treś¬ 
ci tegoż, gdyż sam w sobie TPM 
nie jest specjalnie atrakcyjnym 
tytułem. 


stawiają się drzewa - dwie 
skrzyżowane płaszczyzny udają¬ 
ce roślinność to, jak na grę ko¬ 
rzystającą ze wsparcia 3D, du¬ 
że niedopatrzenie. O wiele lepiej 
przedstawia się kwestia oprawy 
dźwiękowej: przygrywająca w tle 
muzyka składa się z najbar¬ 
dziej porywających fragmentów 
soundtracku, a postacie mówią 
głosami do złudzenia przypomi¬ 
nającymi głos aktorów z filmu. 
Co więcej, wszelakie odgłosy 
mechaniczne - wydawane przez 
droidy, czy broń - brzmią jak ory¬ 
ginały, co wydatnie powiększa 
przyjemność czerpaną z zaba- 


The Phantom Menace, 

choć wymaga akcelera¬ 
tora 3D, nie imponuje 
swoją grafiką. O ile ani¬ 
macja postaci i wybuchów 
przedstawia się przyzwoicie, 
to już niektóre elementy tła 
wprost rażą niechlujstwem 
wykonania. Najgorzej przed- 


ManJAk 


Zręcznościowa 


The Phantom Menace to grc 

dobra, pod warunkiem, że wi- 


a 

minimum: 

■ 


zalecane: 

producent: 
wydawca: 
polski dystrybutor: 
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W ielkie maszyny zbierają się na polu 
bitwy analizując swoimi sensorami 
wszystko co może im zagrozić. Bez¬ 
duszne konstrukcje, nie darzą szacunkiem 
niczego i nikogo, sieją tylko zniszczenie - bo taki 
dostały rozkaz, i dopóki go nie wykonają, nie 
cofną się przed niczym. Taka właśnie ponura 
wizja to świat gry Machines. 


jqcy świeżością pomysłów i re¬ 
welacyjnym wykonaniem. 

Ekran rozgrywki podzielony 
został na dwie części. Po prawej 
stronie toczy się akcja w czasie 
rzeczywistym, w lewym górnym 
rogu masz mapę świata, poniżej 
zaś znajdują się zaznaczone jed¬ 
nostki oraz komendy, jakimi mo¬ 
żesz się posługiwać. Większość 


Machines to RTS, ale nie taki, 
jak cała masa programów tego 
typu, zalewających od dwóch lat 
rynek. Machines raczej przypo¬ 
mina Myth, ze swoją trójwymia¬ 
rową planszą i obiektami 3D, albo 
Warzone 2100 - ze względu na 
efekty świetlne i sposób prowa¬ 
dzenia walki. Mimo tych podo¬ 
bieństw, jest to program uderza- 




dostępnych rozkazów to standard, 
na szczególną uwagę zasługuje 
jednak komenda „initiative", da¬ 
jąca możliwość ustawienia stop;- 
nia agresywności każdej z ma¬ 
szyn. Najniższe ustawienie gwa¬ 
rantuje, że dana jednostka bę¬ 
dzie atakowała tylko te cele, któ¬ 
re dążą do konfrontacji; najwyż¬ 
szy poziom natomiast, sprawia 
iż Twój mechaniczny przyjaciel 
wpada w szał bitewny i podąża 
za nieprzyjacielem dosłownie 
wszędzie. Jak łatwo się domyślić, 
środkowe ustawienie to kompro¬ 
mis pomiędzy tymi dwoma skra¬ 
jnościami. Naturalnie, takie 


rozwiązanie to nie poz¬ 
bawiony wartości 
praktycznej wodo¬ 
trysk, ale nie¬ 
zwykle użytecz¬ 
ny pod wzglę¬ 
dem taktycz¬ 
nym element 
prowadzenia 
bitwy, dający 
Tobie czas na 
wykonywanie 
najważniejszych 
czynności, podczas 
gdy roboty będą auto¬ 
matycznie zachowywały 
się stosownie do sytuacji. 

W programie spotkasz cał¬ 
kiem spory wachlarz zróżnico¬ 
wanych jednostek. Niektóre będą 
poruszać się na własnych „koń¬ 
czynach", inne na kołach, jesz¬ 
cze inne na gąsienicach. Napęd 
robota ma duże znaczenie ze 
względu na fakt, że niejedno¬ 
krotnie przyjdzie Tobie jeździć po 
bardzo zróżnicowanych terenach; 
robot z „łapkami" potrafi lepiej 
sobie radzić ze stromymi górka¬ 
mi, a pojazd kołowy wyśmienicie 
spisuje się na płaskich powierz¬ 
chniach. W rezultacie, taktykę 
swoją i zastosowanie poszcze- 
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RECENZJE 


gólnych jednostek uzależniać 
musisz od rzeźby terenu, co 
stanowi element rzadko jesz¬ 
cze spotykany w RTS-ach. 

Każda z maszyn charak¬ 
teryzuje się zróżnicowanym 
uzbrojeniem. Jedne posiadają 
działa plazmowe bądź jono¬ 
we, inne karabiny, jeszcze in¬ 
ne rakiety. Jak nietrudno zgad¬ 
nąć, bronie te charakteryzują 
się odmienną skutecznością 
rażenia przeciwnika i zasię¬ 
giem. Każdy z pojazdów na¬ 
turalnie ma swoją cenę, uza¬ 
leżnioną od stopnia skomp¬ 
likowania konstrukcji; nie mo¬ 
żesz też kupować bardziej 
złożonych maszyn, jeśli nie 
posiadasz odpowiednich za¬ 
kładów produkcyjnych - ot, jak 
to w RTS-ach zwykle bywa. 
Pewnym utrudnieniem może 
być przy tym fakt, iż zanim 
rozpoczniesz wydobycie su¬ 
rowców niezbędnych do roz¬ 
woju armii, musisz najpierw 
zlokalizować ich złoża. 

Jeśli chodzi o stronę tech¬ 
niczną programu, to wprost 
nie mogę powstrzymać się od 
słów zachwytu. Ujrzysz tutaj 
najładniejszą, najbardziej 
precyzyjną grafikę jaką do 
tej pory przyszło Tobie 
oglądać w grach tego 
rodzaju. Każda 
jednostka zo¬ 
stała wykona¬ 
na bardzo do¬ 
kładnie, a co 
ważniejsze - 
pomysłowo; 
zróżnicowa¬ 
nie krajobra¬ 
zów przykuwa 
uwagę do tego 
stopnia, że oko 
chciwie poszukuje 
coraz to nowych podniet 
na widnokręgu. Ponieważ ist¬ 
nieje możliwość sterowania 
kamerą, możesz ustawić sobie 




dowolny widok na pole bitwy, 
co jest szczególnie przydatne, 
gdy jakieś elementy zasłaniają 
widok na po¬ 
żądany frag¬ 
ment terenu. 

Jakość opra¬ 
wy dźwięko¬ 
wej idzie w 
parze z gra¬ 
fiką. Fantas¬ 
tyczna into- 


ZAŁETY: 


+ doskonała animacja robotów 
+ przydatny tryb inicjatywy 

WADY: _ 

- mała liczba przerywników 
filmowych 


nacja lektora informującego 
jaka komenda będzie wyko¬ 
nywana, brak szumów, wy¬ 
raźna angielszczyzna i nutka 
podniecenia w głosie mogą 
sprawić, iż pewnego dnia pod¬ 
czepisz sobie komunikaty pod 
schemat dźwiękowy Windows. 


Trudno cokolwiek zarzu¬ 
cić Machines - jest to produkt 
praktycznie doskonały. Przez 
ten program 
zarwałem so¬ 
bie kilka nocy 
i przyznam 
się, że mam 
ochotę zary¬ 
wać dalsze. 
Jeśli lubisz 
gatunek RTS, 


to szczerze polecam Ci Ma¬ 
chines, ale tylko pod warun¬ 
kiem, że masz kilka wolnych 
dni i nocy. 

czaki 




9 NA tO WYPADKÓW RAJDOWYCH 
KOŃCZY SIĘ SKRĘCENIEM KARKU 
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P owodzenie, jakim wśród miłośników dynamicznych gier strategicz¬ 
nych z elementami zręcznościowymi cieszyły się Spe< Ops czy Kain- 
bow Six sprawiło, że coraz więcej firm zaczęło wydawać podobne 
programy. Tworząc Shadow Company, firma lntera<tive Magit dołączy¬ 
ła do grona naśladowców Rainbow Six. 


Choć tak naprawdę, trudno 
tu mówić o naśladownictwie - ra¬ 
czej można zaryzykować stwier¬ 
dzenie, że właśnie obserwuje¬ 
my proces tworzenia się nowe¬ 
go podgatunku z pogranicza 
gier zręcznościowych i strate¬ 
gicznych. 


NARZĘDZIA PRACY 



AK-47 


Beretta 


Tłem prowadzonej rozgrywki 
jest rywalizacja wśród małych 
państw afrykańskich. Jako do¬ 
wódca oddziału najemników, 
przejść musisz przez szereg mi¬ 
sji, które majq doprowadzić do 
zniszczenia oporu przeciwnika 
- innej grupy żołnierzy fortuny. 
Do Twojej dyspozycji zostały 
oddane określone fundusze, któ¬ 
re musisz przeznaczyć na za¬ 
trudnienie żołnierzy i ich wyek¬ 
wipowanie. Dochody osiggać bę¬ 
dziesz poprzez pomyślne zakoń¬ 
czenie stawianych Ci zadań. Im 
lepiej będziesz sobie radził, tym 
chętniej zgłaszać się będq kolejni 
kandydaci gotowi wstqpić w sze¬ 
regi Twej kompanii. Krótko mó- 
wiqc, prowadził będziesz samo¬ 
dzielne „przedsiębiorstwo", w któ¬ 


rym najważniejsze jest wykona¬ 
nie zadania przy jak najmniej¬ 
szych kosztach. 

Choć ogólne koncepcje gry 
podobne sq do tych z R6 czy 
nawet Delta Force, to sama 
rozgrywka - najkrócej mówiqc 
- przypomina Commandos: Be- 
hind Enemy Lines przeniesione w 
trójwymiarowy świat. Zarówno te¬ 
ren, jak i Twoi podwładni, uka¬ 
zani sq w rzucie przypominajq- 
cym izometryczny; Twoje zada¬ 
nie sprowadza się do wyznacza¬ 
nia tras przemarszu i wydawa¬ 
nia rozkazów dotyczqcych kon¬ 
kretnych działań - na przykład, 
ostrzelania jakiegoś celu. Strze¬ 
lanie do wszystkiego co się rusza 
to zresztq esencja Shadow Com¬ 
pany, w którym elementy typowo 



) 
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Z AUTY: _ 

+ różne ustawienia kamery 

WADY:_ 

- brak informacji 
wywiadowczych 

- niska inteligencja Twoich 
podwładnych 


taktyczne zredukowane zostały 
do minimum. Praktycznie nie 
masz żadnej możliwości wcześ¬ 
niejszego zaplanowania prze¬ 
biegu akcji w oparciu o dane 
wywiadu. Przed operacjq znasz 
tylko cele - żadnych danych o prze¬ 
ciwniku, przypuszczalnym jego 
rozś rod kowaniu i ewentualnych 
niespodziankach. Nie można 
również wcześniej „zaprogramo¬ 
wać" działań poszczególnych 
żołnierzy, tak by na skutek 
działalności jednego inny 
miał ułatwione zadanie 
w innym miejscu. Możesz 
co prawda po rozpoczę¬ 
ciu rozgrywki wy¬ 
dawać rozkazy 
poszczególnym 
najemnikom, 
ale z biegiem , 

:asu prze- \ 
stajesz pano¬ 
wać nad całokształ¬ 
tem operacji i w Two¬ 
je szeregi zakrada 
się chaos. 

System rozkazo¬ 
dawczy nie ułatwi 
opanowania nad 
dowodzonym oddzia¬ 
łem. Choć wydawać 
by się mogło, że du¬ 
ża ilość komend 
uatrakcyjni zabawę, 
to. jednak w Shadow 
Company ponad po¬ 
łowa z nich doty¬ 
czy... prowadze¬ 
nia kamery. Wy¬ 
nika to z zasto¬ 
sowania, nie ukrywam, ładnej 
grafiki. Gorzej jest z jej przej- 
rzystościq. O ile w innych grach 
z grafikq trójwymiarowq Twój 
punkt obserwacji znajdował się 
gdzieś w okolicach pleców aktu¬ 
alnie prowadzonego żołnierza, 
to w Shadow Company sam de¬ 
cydujesz o umiejscowieniu kame¬ 
ry. Sterujqc jej ruchami możesz 
obserwować akcję z różnych 
stron i w efekcie połowę czasu 
spędzasz jako reżyser wizji a nie 
dowódca wojskowy. Na szczęś¬ 
cie twórcy postarali się o ukrycie 
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przeciwników i na ekranie po¬ 
jawiają sie tylko ci, którzy zna¬ 
leźli się w polu widzenia Two¬ 
ich najemników. 

Swoim żołnierzom mo¬ 
żesz wydawać standardowe 
polecenia dotyczące postawy, 
ruchu i wykorzystania 
wyposażenia - czyli, 
z pozoru wszystko 
w porządku. Prob¬ 
lem polega na tym, 
że Twoi komandosi 
są, mówiąc delikat¬ 
nie, bezmyślni. Gdy któryś 
zostanie zauważony i ostrze¬ 
lany, to nie zamierza przestać 
wykonywać powierzonego za¬ 
dania i zmniejszyć przeciw¬ 
nikowi pole celowania przez 
wykonanie komendy „Padnij!" 
a następnie odpowiedzieć og¬ 
niem. Jeśli poleciłeś mu czoł¬ 
gać się w określonym kierun¬ 
ku to nie zaprzestanie pełza¬ 
nia chociaż stoi nad nim wróg 
i wali w niego jak w bęben. 
Profesjonalista po byku, nie 
ma co. 

Graficznie program został 
przygotowany poprawnie, choć 
nie ustrzeżono się błędów. 
Przede wszystkim postacie są 
mało szczegółowe i często 
trudno rozróżnić w jaką 
broń jest wyposażony 
przeciwnik. Dowiadu¬ 
jesz się o tym dopiero gdy 
zaczyna strzelać, a i to dzięki 
chrakterystycznym odgłosom 
wystrzałów, a nie graficznej 
prezentacji. Generalnie, opra¬ 
wa wizualna Shadow Compa¬ 
ny stoi powyżej przeciętnej, 
choć nie można powiedzieć, 
aby była zachwycająca. 

Shadow Company mogło 
być tytułem na miarę Rainbow 
Six, a okazało się grą zaled¬ 
wie nieco powyżej przecięt¬ 
nej. Dobry pomysł zniwelo¬ 
wany został przez szereg 





o as 
in 
El HO 


Desperacka obrona samotnego najemnika. 


niedoróbek, w związku z czym 
Shadow Company to roz¬ 
rywka raczej dla fanów tego 
rodzaju zabawy, niż dla każ¬ 
dego. Ci, którzy lubią opo¬ 
wieści o najemnikach przed¬ 
stawione w czasie rzeczy¬ 


wistym, ubawią się nieźle 
- reszcie Shadow Company 
wyda się produktem przecięt¬ 
nym. 

Woderman 






Lotus Esprit 




Śmigłowiec „Blackhawk" 


Ponton 




























































Z reguły 
□ widok wyś- 
choć- 


cigow. 


by najładniej- 
zych, ki 


W yścigów w historii gier komputerowych stworzono całą masę. Jedne były 
gorsze, inne lepsze, ale ich autorzy zawsze trzymali się zasady, że narzu¬ 
cona konwencja wyścigów obowiązywała od początku do końca gry. 
Graczom serwowano bądź to zmagania na torach Formuły 1, dziką jazdę woza¬ 
mi terenowymi lub rajdy kartingowe - do wyboru, do koloru. Jednakże do momentu 
powstania Breakneck nie istniał żaden tytuł, dzięki któremu mógłbyś zasmakować 
jazdy wszystkimi wspomnianymi wehikułami jednocześnie. 

- - Od trabanta do go-karla 


Podczas gry możesz zasiąść 
za sterami najróżniejszych po¬ 
jazdów, poczynając od najno¬ 
wocześniejszych wozów sporto¬ 
wych, poprzez krążowniki szos 
z lat sześćdziesiątych, kartingi, 
trabanty, bolidy Formuły 1, sześ- 
ciokołowe ciężarówki, na autobu¬ 
sach miejskich kończąc. Ta lista 
i tak nie jest pełna, gdyż wymie¬ 
nienie wszystkich poszczegól¬ 
nych rodzajów wehikułów zaję¬ 
łoby najprawdopodobniej ponad 
połowę recenzji. 

Różnorodność w kwestii wy¬ 
boru pojazdów to nie jedyny atut 
tej gry, gdyż wyścigi w Breakneck 
nie ograniczają się wyłącznie do 
zwykłej walki z oponentami na 
trasie lub biciu rekordu danego 
toru (choć i takie opcje wchodzą 
w rachubę). Przede wszystkim, 
możesz się na początku zdecy¬ 
dować na zabawę w trybie Ar- 
cade lub Standard. W przypad¬ 
ku wybrania pierwszej opcji, bę¬ 
dziesz mógł spróbować swych sił 
w pojedynczych wyścigach lub 
turnieju ułożonym w ciąg tras, 
gdzie każda kolejna jazda bę¬ 
dzie punktowana w zależności 
od zajętej pozycji. Oprócz tego 
można ustalić, czy na torze po¬ 
jawią się wyłącznie pojazdy na¬ 
leżące do jednej klasy, czy też na 
drogach zaroi się od wehikułów 


ręcę 

nosem - nic 
dla mnie nie 
. * może równać 

| Michał J. Adamczak s ię z emocja- 
I | mi, jakie przeżywałem grając 
[ j w Test Drive na C-64 i Amidze. 
Tymczasem gdy tylko zobaczy¬ 
łem Breakneck, natychmiast za¬ 
pragnąłem w to pograć. Możli¬ 
wość ścigania się czterokołowy¬ 
mi Monster Truckami i pędzenia 
po autostradach potężnymi cię¬ 
żarówkami, wciskania gazu do 
deski w bolidzie FI i majestaty¬ 
cznej jazdy autobusem zach¬ 
wyciła mnie do tego stopnia, że 
wręcz odpędzałem Elektryczne¬ 
go od komputera, by choć chwi¬ 
lę sobie pograć. W sumie, choć 
Breakneck to bardziej zręcz- 
nościówka niż symulacja, bawi¬ 
łem się przy niej rewelacyjnie 
i wiem, że jeszcze nie raz do tej 
, pozycji powrócę. 

ze wszystkich możliwych kategorii. 
Oddzielny typ wyścigów stano¬ 
wią pojedynki samochodów kla¬ 
sy Shootout, które dzięki swemu 
bogatemu uzbrojeniu potrafią za¬ 
mienić nawet najbardziej malow¬ 
niczą trasę w pole walki. 


Opcja Standard nastawiona 
jest przede wszystkim na rozgry¬ 
wanie mistrzostw. Na tym etapie 
wchodzi do gry cała masa czyn¬ 
ników nieobecnych w trybie Arca- 
de, jak wybór sponsora, kupowa¬ 
nie sprzętu do pojazdu, nabywa¬ 
nie za wygrane nowych wozów, 
ich naprawa i oczywiście plano¬ 
wanie rozkładu wyścigów w każ¬ 
dym sezonie. Tu możesz zdecydo¬ 
wać się na jeden z wielu dostęp- 
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SZALONE POJAZDY 


Superkart 250 « 


Terminator GT1 


Bavarian Eagle Coup 


Tycoon CL Coup 


RennPappe GTI 


nell HW 


podłużne paczki gum do żucia. 
Słabiej wypada tu dźwięk, który 
ogranicza się do wibrujących 
w uszach porykiwań silników i de¬ 
likatnie pogrywającej w tle mu¬ 
zyki, którą trudno byłoby nazwać 
oryginalną, czy urzekającą. 

Z zasady omijam wyścigi 
szerokim kołem i do napisania 
tej recenzji zagoniono mnie nie¬ 
omalże batem. Breakneck jest 
jednak tytułem, który całkowicie 
zmienił moją opinię na temat te¬ 
go gatunku gier i kiedy okazało 
się, że nie robię w redakcji nic in¬ 
nego poza wypróbowywaniem ko¬ 
lejnych tras, koledzy siłą odebrali 
mi egzemplarz programu. Jeśli nie 
boisz się spędzić kolejnych paru 
miesięcy przy komputerze grając 
tylko i wyłącznie w Breakneck, na¬ 
tychmiast pędź do sklepu. Tak zna¬ 
komitych wyścigów świat dawno 
nie widział. 

Elektryczny 


nych sposobów zdobywania 
punktów w ogólnym rankingu. 
Do najciekawszych należą mię¬ 
dzy innymi Deathmatch, gdzie 
jeżdżąc po torze musisz wyeli¬ 
minować jak najwięcej przeciw¬ 
ników, samemu starając się unik¬ 
nąć zagłady i Fox 
Hunt, gdzie możesz 
wystąpić w roli ucie¬ 
kającego lub ściga¬ 
jącego. Możliwości 
prowadzenia zaba¬ 
wy jest tyle, że nie 
mogę sobie wprost 
wyobrazić gracza, 
któremu Breakneck 
znudziłby się po 
dwóch wieczorach zabawy. 




ZALETY: 


Istnieje istna góra innych 
opcji, które w mniejszym lub więk¬ 
szym stopniu wpływają na grę. 
Możesz ustalić poziom umiejęt¬ 
ności konkurujących z Tobą kie¬ 
rowców, zdecydować się na rea¬ 
listyczne przyspieszenie lub wręcz 
przeciwnie, ustalić, czy przesz¬ 
kody na drogach będą wywoły¬ 
wały uszkodzenia w razie kolizji, 
czy też będziesz mógł przejeż¬ 
dżać przez drzewka i płoty ni¬ 


czym najprawdziwszy duch. Przy¬ 
znaję szczerze, że chyba jeszcze 
nigdy nie widziałem tak wielu in¬ 
teresujących opcji w komputero¬ 
wych wyścigach. 

Skoro cały Breakneck jest pe¬ 
łen różnorodności, nie mogło ich 
również za¬ 
braknąć w 
oprawie 
graficznej. 
Tes tu j qc 
swe umie¬ 
jętności kie¬ 
rowcy, bę¬ 
dziesz miał 
okazję 
zwiedzić 
korsykańskie wybrzeże, profesjo¬ 
nalne tory belgijskie, zabytkowe 
rejony Egiptu, wspaniałe kaniony 
arizońskiej pustyni i wiele, wiele 
innych malowniczych lokacji. Na 
dobrą sprawę jedynym zarzutem 
jaki mógłbym postawić grafice w 
Breakneck jest paskudny wygląd 
autobusów, które przypominają 


+ dziesiątki najróżniejszych 
pojazdów 
+ ciekawe turnieje 
WADY: _ 

- trudna obsługa trybu 
mistrzostw 


7/99 
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R ozwój możliwości sprzętu komputerowego 
odsyła niektóre gry w niepamięć i zastępuje 
je innymi, nie zawsze równie ciekawymi, ale 
na pewno dużo ładniejszymi. Jngged Aliiante 2 
to właśnie jeden z takich programów - niekoniecz¬ 
nie lepszy od swej pierwszej edycji, za to z pew¬ 
nością lepiej wyglądający. 


Jagged Alliance 2 rzqdzi się 
podobnymi prawami, co poprzed¬ 
nia część. Tym razem zostajesz wy¬ 
najęty przez rewolucjonistów wal¬ 
czących o odzyskanie władzy w ja¬ 
kimś bliżej nie zidentyfikowanym kra¬ 
ju Ameryki Południowej. Za otrzy¬ 
mane fundusze werbujesz pierw¬ 
szych najemni¬ 
ków, a począt¬ 
kowym za¬ 
daniem jest 
skontaktowa- 


Od niego otrzymasz kolejne zada¬ 
nia. Oczywiście, jak na nowoczes¬ 
ną firmę przystało, wszystkie kon¬ 
takty realizujesz poprzez sieć Inter¬ 
netu. Dzięki niej otrzymujesz infor¬ 
macje o kraju, w którym będziesz 
prowadził operację, kontaktujesz 
się z najemnikami „do wynajęcia" 
lub zamawiasz dostawy potrzebne¬ 
go sprzętu. 

Dobierając najemników do 
poszczególnych zespołów powinie¬ 
neś dopilnować, aby dysponowali 
oni szerokim wachlarzem specjali¬ 
zacji. Podstawą drużyny zawsze 
muszą być strzelcy, i to najlepiej 
wyposażeni 
w broń dłu¬ 
gą. Jednak wie¬ 
lokrotnie napot¬ 
kasz na różnego rodzaju mi¬ 
ny i pułapki bombowe - dlatego też 
niezbędny jest saper, a obecność 
medyka z zapasem środków opa¬ 
trunkowych wydaje się oczywista. 
Przeszukując pomieszczenia napot¬ 
kasz pozamykane drzwi i skrzy¬ 
nie, a ponieważ siłowe ich sforso¬ 
wanie nie zawsze skutkuje, to dob¬ 
rze jest mieć w zespole specjalistę 
od rozwiązywania takich proble¬ 
mów. Wynikać by z tego mogło, że 
po mapie powinny się przemiesz¬ 
czać oddziały liczące po kilkunastu 
członków, jednak w miarę rozwo¬ 
ju sytuacji i wykonywanych zadań 
uczestnicy walk zdobywają doświad¬ 
czenie, co pozwala im rozwinąć 
wszystkie pożądane zdolności. Na 
wszystko potrzeba tylko czasu i pie¬ 
niędzy. Ten pierwszy zależy tylko 
od Ciebie, a właściwie od długości 
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ny za pokrycie kosztów szkole¬ 
nia tych ludzi. 

Jeśli już mowa o kopalniach, 
to przy tej okazji trzeba wspom¬ 
nieć o kolejnym novum w Jagged 
Alliance 2. Jest nim rozszerze- 
2 gry w głąb ziemi. Otóż ist¬ 
nieje tu wiele struktur ukrytych 
pod powierzchnią gruntu - prob¬ 
lemem pozostaje tylko odkrycie 
wejścia do nich. O ile z kopal¬ 
niami nie ma kłopotu, to przy 
wszystkich innych miejscach po¬ 
trzebna jest pomoc miejscowej 
ludności. Zresztą wszystkie roz¬ 
mowy, szczególnie z postaciami 
obdarzonymi imieniem, mogą 
przynieść jakieś pożyteczne in¬ 
formacje. Czasem nawet taki de¬ 
likwent zadeklaruje chęć przy¬ 
stąpienia do Twojego oddziału. 
Tym sposobem powiększysz swo¬ 
je siły zbrojne o bezpłatnego 
specjalistę ze znajomością sto¬ 
sunków panujących w tym kraju. 

System gry pozostał praktycz¬ 
nie niezmieniony. Poszczególne dru- 


kontraktów jakie podpisujesz z za¬ 
trudnionymi żołnierzami. A o ich dłu¬ 
gości decydują także fundusze. Ale 
skąd je brać? 

Początkowa wpłata na długo nie 
wystarczy. Jedynym miejscem, któ¬ 
re przynosi dochody, są kopalnie 
srebra. Trzeba zatem zająć sektory 
wydobywcze i na¬ 
mówić ludzi, by 
zaczęli pracę dla 
Ciebie. Efektyw¬ 
ność wydobycia za¬ 
leży głównie od 
poparcia, jakie 
sprawa obalenia 
dyktatora uzyska 
wśród mieszkań¬ 
ców danego mias¬ 
ta. Niebagatelny 
wpływ na postawę 
ludności mają zwy¬ 
cięstwa odniesio¬ 
ne przez rebe¬ 
liantów nad od¬ 
działami tyrana. 

Trzeba także za¬ 
bezpieczyć zdobyty teren; będzie 
na nim czuwać milicja, złożona 
z przeszkolonych mieszkańców. 
O jej liczebności decydujesz sam, 
bowiem to Ty jesteś odpowiedzial- 


żyny przemieszczają się pomiędzy 
sektorami i jeśli natrafią na opór 
przeciwnika, przystępują do prze¬ 
czesywania danego terenu. W tym 
momencie masz możliwość prze- 


Strategiczna 






minimum 


producent: 

wydawca: 
polski dystrybuto 
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niesienia siq na mapę zagrożo¬ 
nego sektora. Poszczególni człon¬ 
kowie zespołu wykonują wyda¬ 
wane przez Ciebie polecenia aż 
do momentu 
spostrzeże¬ 
nia przeciw¬ 
nika. Od tej 
chwili zaczy¬ 
na obowią¬ 
zywać sys¬ 
tem tu rowy, 
a każdy z 
najemników 
dysponuje 
określoną 
liczbą punktów ruchu przezna¬ 
czonych na wszystkie operacje, 
od chodzenia poprzez wspina¬ 
nie się na dachy do strzelania. 

Jedynym elementem Jagged 
Alliance 2, który nie został 
specjalnie zmieniony jest grafi¬ 
ka. Choć w porównaniu z JA 
została ona nieco „wygładzo¬ 
na", to nie poddano jej żadnym 
zasadniczym modyfikacjom. 


Mimo tego, obraz jest czytelny, 
a mało wyszukana grafika nie 
przeszkadza w rozgrywce. 

Jagged Alliance 2 jest kla- 
s y c z n y m 
przykładem 
strategii doty¬ 
czącej dowo¬ 
dzenia ma¬ 
łymi drużyna¬ 
mi wojsko¬ 
wymi. Choć 
powiela sche¬ 
maty zna¬ 
ne z Jagged 
Alliance, to 
nie można powiedzieć, że jest 
jej kalką. Pozostaje otwarte 
pytanie, czy ta forma zabawy 
taktycznej nadal będzie funk¬ 
cjonować na rynku, czy też zos¬ 
tanie zastąpiona przez gry typu 
Shadow Company czy Hidden 
& Dangerous. 

Woderman 



ZALETY: _ 

+ możliwość dowodzenia 
kilkoma drużynami 
jednocześnie 

WADY: _ 

- przestarzały engine 
graficzny 
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- niewygodne sterowanie 


nie prezentuje się zestaw broni, 
jaki na swym grzbiecie może no¬ 
sić prowadzona przez Ciebie po¬ 
stać: lasery, karabiny, granatniki, 
działka i wiele innego żelastwa 
- pewnością Ci się przydadzą. 

Swojego bohatera widzisz 
: góry i nieco pod kątem, co 
pozwala na obserwację sporego 
wycinka terenu, czasami jednak 
okazuje się rozwiązaniem niewy¬ 
godnym - zwłaszcza w momen¬ 
tach, gdy jesteś ata¬ 
kowany z wielu stron 
na raz. Sprawę utrud¬ 
nia niewygodne, przy¬ 
najmniej z początku, 
sterowanie: szybka 
zmiana kierunku mo¬ 
że spowodować chwi¬ 
lową konsternację i 
wystawienie prowa¬ 
dzonej postaci na 
strzały wroga. Na 
szczęście, to tylko 
kwestia wprawy - po dwóch go¬ 
dzinach gry z pewnością na¬ 
uczysz się dokładnie kontrolo¬ 
wać poczynania swej postaci. 

Chociaż po terenie, który 
przyjdzie Ci eksplorować, prze¬ 
ciwników kręci się ogromna ilość, 
pamiętać musisz, że przybyłeś tu 
przede wszystkim z misją ratun¬ 
kową. Ważną rzeczą jest zatem 
to, abyś nie otwierał ognia do 
bezbronnych, gołych istot sie¬ 
dzących w kątach - to przera- 
ni koloniści, których musisz 
teleportować na statek. Strzelaj 
natomiast do skrzynek, pojaz¬ 
dów, barykad i podobnych ele- 


O bcy najeżdżający spokojną Ziemię i zagrażający jej pokój miłującym 
mieszkańcom to temat tak samo dobry na RTS-a, co na przygodówkę, 
rolpleja, czy zręcznościówkę. Do tej ostatniej kategorii zalicza się gra 
Expendable, w której jako dzielny bohater, ogniem i cekaemem wyrąbać 
sobie musisz drogę do happy endu przez stada żądnych krwi przybyszów. 


Akcja Expendable rozgrywa 
się w przyszłości, a mówiąc do¬ 
kładniej - za jakieś 500 lat. Ludz¬ 
kość w końcu nawiązała kontakt 
z obcymi istotami, ale niezupeł¬ 
nie taki, jakiego się spodziewa¬ 
ła. Przybysze, należący do rasy 
Charva, okazali się rasą na¬ 
jeźdźców - a tacy zazwyczaj nie 
przychodzą z kwiatkiem w ręku. 
Bezlitośnie zaatakowali kosmicz¬ 
ne kolonie Ziemian; wielu kolo¬ 
nistów zginęło, bądź zostało od¬ 
ciętych w innych światach. Jedy¬ 
ną deską ratunku okazał się eli¬ 
tarny Ziemski Korpus. Żołnierze 
tej formacji to sztucznie wyhodo¬ 
wani w specjalnych zbiornikach 
mutanci. Zaraz po urodzeniu taki 
osobnik przechodzi pranie móz¬ 
gu, tym samym stając się idealną 
maszyną do walki. Nie zadaje 
pytań i nie boi się a jego celem 
jest obrona rasy ludzkiej. Krót¬ 
kie, ale dobrze wykonane intro 
wprowadzi Cię właśnie w rolę 
takiej żywej machiny wojennej. 

Akcja rozpoczyna się w mo¬ 
mencie, gdy zostajesz zrzucony 
na jedną z opanowanych przez 
Charva planet, aby odnaleźć 
rozproszonych kolonistów. Jedy¬ 
ną szansą dla tych nieszczęśni¬ 
ków jest Twoje wyszkolenie, ja¬ 
kość uzbrojenia i tony amunicji, 
jaką wystrzelasz w kierunku 
wroga. Szczególnie sympatycz- 


Zręcznościowa 


polski dy 











































mentów tła; można je wysa¬ 
dzić w powietrze, a wówczas 
masz szansę znaleźć jakiś 
sympatyczny dodatek. Za¬ 
zwyczaj jest to broń, amunic¬ 
ja, nieco energii życiowej lub 
inne bonusy. Musisz się także 


pilnować, gdy nadjeżdżają 
lub nadlatują z przeciwka 
jakieś pojazdy; mają one ten¬ 
dencję do wpadania na Cie¬ 
bie taranem, ewentualnie eks¬ 
plodowania w bliskiej odle¬ 
głości, w związku z czym zde¬ 
cydowanie powinieneś unikać 


bezpośredniego kontaktu z ta¬ 
kowymi. 

Teatrem Twoich zmagań 
są odległe, zrujnowane obce 
światy. Przyjdzie Ci walczyć 
w zniszczonych miastach, taj¬ 
nych bazach i laboratoriach; 

każde kolej¬ 
ne miejsce 
różni się od 
poprzednie- 
go wyglą- 
dem i panu¬ 
jącym w nim 
nastrojem. 
W ogóle, gra¬ 
fika w Ex- 
pendable jest 
rewelacyj¬ 
na: doskonałe 
efekty świetlne, rozbłyski i wy¬ 
buchy, rozrzucające wokoło 
sterty odłamków - wszystko 
zostało naprawdę starannie 
dopracowane i wprost poraża 
niesamowitą dynamiką. Kolej¬ 
ne plansze imponują zróżni¬ 
cowaniem - z samej cieka¬ 


wości „co jest dalej" chce się 
grać. Na tym tle nieco słabiej 
wypada dźwięk. Składają się 
nań odgłosy strzałów, eksplo¬ 
zje, jakieś pomruki postaci; 
nic nadzwyczajnego. Muzyka 
z kolei podchodzi pod rytmy 
techno, co może się podobać, 
ale nie każdemu. 

Expendable to perfekcyj¬ 
nie wykonana, niezwykle dy¬ 
namiczna gra zręcznościowa. 
Dawno już nie było progra¬ 
mu, w którym zwykłe strzela¬ 
nie do wszystkiego co się ru¬ 
sza dawałoby tyle radości. 
Podwójnej, jeśli gra się w try¬ 
bie multiplayer - na jednym 
komputerze mogą bawić się 
dwie osoby, w trybie współ¬ 
pracy eksterminując drapież¬ 
nych nieprzyjaciół. Krótko 
mówiąc, Expendable to roz¬ 
rywka łatwa i przyjemna, 
w sam raz na wakacje. 

Diaz 
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RECENZJE 


D owodzenie współczesną flotą to bardzo wdzięczny lemat na grę strategiczną, 
a jednak mało kto po niego sięga. Właściwie nie ma się co dziwić, ponieważ 
programiści, chcący spróbować swych sił na tym polu, musieliby zmierzyć się 
z poprzeczką wysoko zawieszoną przez legendarny Harpoon firmy Three-Sixty. 
Twórcy z Electronic flrts podjęli jednak to wyzwanie, czego efektem jest kolejna 
gra z serii June's Combat Simulations, zatytułowana Fleet Command. 


Harpunik 


Choć oparta na 
podobnych jak Har¬ 
poon założeniach, 
Fleet Command 
oferuje nieco 
inny rodzaj 
zabawy. O ile 
Harpoon 


i t w a c h , 
ęstokroć 


rozgrywających się na obsza¬ 
rach tysięcy mil kwadratowych 
i trwających po kilka dni, to 
dzieło Electronic Arts oferuje za¬ 
bawę na mniejszą skalę. Tam do¬ 
wodziłeś całymi grupami bojowy¬ 
mi, pod komendą miałeś nieraz 
dziesiątki statków i setki samolo¬ 
tów, a Twym głównym zadaniem 
było opracowanie zwycięskiej stra¬ 
tegii; tutaj obiektem Twojego zain¬ 
teresowania są pojedyncze 
okręty, pła- towce, śmig¬ 
łowce i cele naziemne. 


Zaklikać mysz na śmierć 


Jako dowódca grupy bojowej 
- niezależnie od tego, czy kieru¬ 
jesz dwoma fregatami, czy całą 
flotyllą skupioną wokół lotniskow¬ 
ca - cały czas masz pełne ręce ro¬ 
boty. Akcja gry toczy się wartko, 
wymagając ciągłej uwagi: bezus¬ 
tannie musisz obserwować poja¬ 
wiające się kontakty i wydawać 
odpowiednie rozkazy poszczegól¬ 
nym jednostkom. Tu ujawnia się 
główna wada gry: choć dysponu¬ 
jesz najnowocześniejszymi na świę¬ 
cie samolotami i okrętami, to w rę¬ 
kach Twoich podwładnych są one 
bezużyteczne, dopóki Ty własno¬ 


ręcznie się mmi me zajmiesz. 


:. In¬ 


nymi słowy, Twoja kontrola nad 
jednostkami bojowymi wymaga 
od Ciebie podejmowania mnós¬ 
twa zbędnych decyzji, które spo¬ 
kojnie można by pozostawić w 
gestii dowódców. Tymczasem mu¬ 
sisz własnoręcznie wybierać po¬ 
jedyncze cele ataku dla każdego 
samolotu czy statku, zamiast za¬ 
łatwiać sprawę na poziomie grup. 
W przypadku ataku rakietowego 
na Twoje pozycje, musisz włas¬ 
noręcznie odpalić antyrakiety 
w każdy z nadlatujących pocis¬ 
ków wroga, gdyż kapitano¬ 
wie statków * uruchamiają 
systemy —r łhr obronne do¬ 


piero, gdy zbliżający się „wam¬ 
pir" znajdzie się w odległości kil¬ 
ku kilometrów - czyli za późno. 
W efekcie, zamiast skupiać się na 
posunięciach swej floty i plano¬ 
wać akcje bojowe, większość 
czasu spędzasz starając się trafić 
myszką w każdy z celów w na¬ 
dziei, ze obklikasz wszystkie za¬ 
nim spowodują zniszczenia. 


Realizm na miarę szyty 


Jeśli przyzwyczaisz się do 
owego specyficznego sposobu 
prowadzenia walki, Fleet Com¬ 
mand okazuje się być całkiem nie¬ 
źle opracowaną symulacją dzia¬ 
łań bojowych na morzu. W pro¬ 
gramie uwzględniono istnienie 
150 rozmaitych maszyn bojo¬ 
wych z 16 państw świata - okrę¬ 
tów wszelkiej maści, bombowców, 
myśliwców, samolotów wczes¬ 
nego ostrzegania i walki elektro¬ 
nicznej - a także specyficzne dla 
każdej z platform uzbrojenie. Jak 
zwykle w przypadku produktów 
sygnowanych przez Jane's, dane 
te zgodne są z faktycznym stanem 


ZALETY: 


+ arsenał morski i powietrzny 
z całego świata 
+ przejrzysty plan pola bitwy 

WADY: 


• nierealistyczne zachowanie 
samolotów walki elektro¬ 


nicznej 

• zbyt mała samodzielność 
dowódców poszczególnych 
jednostek 


współczesnych sił zbrojnych, co 
mocno przemawia na korzyść gry. 
Niestety, realizm nie do końca 
jest taki, jakiego można oczeki¬ 
wać po tak zaawansowanym 
produkcie: samoloty Prowler mo¬ 
gą zagłuszać tylko pojedyncze 
cele, zamiast całe grupy (na 
przykład, tylko jeden z sześciu 
nadlatujących bombowców), co 
drastycznie ogranicza ich 
przydatność; maszyny 
wczesnego ostrzegania nie 
są w stanie identyfikować celów 
na podstawie ich sygnatury 
radarowej, w efekcie czego 
musisz f wysyłać 






























RECENZJE 



samoloty, by dokonały identy¬ 
fikacji wizualnej dosłownie 
każdego kontaktu - także 
stada pędzących w ich stronę 
rakiet przeciwlotniczych. Nie 
wpływa to może dramatycz¬ 
nie na samą grywalność, ale 
z pewnością drażnić może 
znawców tematu. 

Program umożliwia Ci ro¬ 
zegranie kampanii oraz szere¬ 
gu pojedynczych misji, uwzględ¬ 
niających działania marynar¬ 
ki w różnych rejonach świata. 
O ile ta pierwsza opcja w za¬ 
sadzie nie ma sensu - co to za 
„kampania", w której misje ni¬ 
jak nie są ze sobą powiązane, 
a straty poniesione w jednej 
bitwie nie mają wpływu na to, 
czym dowodzisz w następnej 
- to 34 scenariusze przygoto¬ 
wane zostały wprost rewe¬ 
lacyjnie i dotyczą najróżniej¬ 
szych aspektów współczes¬ 
nego pola bitwy morskiej: od 
polowania na okręty podwod¬ 
ne, poprzez ataki rakietowe na 
instalacje naziemne, po walkę 
z piratami i poszukiwanie roz¬ 
bitków. Co więcej, program po¬ 
siada doskonały edytor sce¬ 
nariuszy, pozwalający na wy¬ 
kreowanie dowolnej potyczki 
w dosłownie każdym miejscu 
Ziemi. 

_ 8®8fflgjei z Clili _ 

Od strony graficznej pro¬ 
gram został przygotowany 
wyśmienicie. Na planszy, przed¬ 
stawiającej pole bitwy, obser¬ 
wować możesz symbole przed¬ 
stawiające kontakty, a mniej¬ 
sze okienka przedstawiają sta¬ 
tus wybranej maszyny bądź 
grupy oraz widok z kamery 




podążającej za 
nią. Co ciekawe, 
możesz tę kamerę 
obracać w różne 
strony, a nawet 
przełączyć na wi¬ 
dok pełnoekrano¬ 
wy - wówczas bit¬ 
wa wygląda jak 
relacja w telewi¬ 
zji. Z drugiej stro¬ 
ny, Fleet Com- 
mand rzadko kie¬ 
dy pozwoli Ci na¬ 
pawać się widokami słońca 
wschodzącego nad Grenlandią 
- akcja toczy się zbyt szybko, 
byś miał na to czas. 

Ogółem, Fleet Command 
to dobra, szybka i wciągająca 
gra, choć wydaje się być adre¬ 
sowana raczej do zwolenni¬ 
ków klasycznych RTS-ów, niż 
do zatwardziałych „harpun- 
ników", preferujących długie, 
rozległe batalie. Nieuniknio¬ 
ne porównanie z Harpoonem 
prowadzi do wniosku, że twór¬ 
cy programu starali się prze¬ 
skoczyć wysoko zawieszoną 


poprzeczkę, a przeskoczyli 
pod nią. Mimo tego, gra może 
się podobać, zwłaszcza oso¬ 
bom preferującym dynamicz¬ 
ną akcję, a mniejszą wagę przy¬ 
kładającym do drobiazgowe¬ 
go realizmu. 

ManJAk 
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* Jeden z najbardziej oryginalnych 
pomysłów ostatniego roku, połączony 
z dużą grywalnością." 
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D awno, dawno temu, byli sobie bogowie. Doszło 
między nimi do walki, po której przegrani zo¬ 
stali wygnani. Długo krążyli po wszechświecie 
szukając swego miejsca, aż wreszcie wykombinowali, 
że skoro są boskimi istotami, to mogą utworzyć włas¬ 
ny świat. Co pomyśleli, to uczynili. Jednak i tu nie oby¬ 
ło się bez konfliktu - znów powstały dwie walczące 
nacje, bogowie podzielili się na tych stojących po 
stronie Peseusza i tych wiernych Erkanetowi. Na 
ziemi ludzie wybrali Peseusza, zaś Erkanet, nie mo¬ 
gąc znieść ludzkiej ignorancji, zaprzysiągł zemstę. 


To było „dawno, dawno temu", 
potem zaczyna się teraźniejszość. 
Wprowadzenie do gry pokazu¬ 
je, jak jakiś mag zabija ludzi 
należących do oddziału najemni¬ 
ków, których tak nawiasem mó¬ 
wiąc jesteś członkiem. Tobie cu¬ 
dem udaje się przeżyć tę kon¬ 
frontację. Potem, chcąc pomścić 
śmierć swoich przyjaciół z od¬ 
działu, decydujesz się odnaleźć 
mordercę. Przyłącza się do Cie¬ 


bie pewna młoda adeptka sztuk 
magicznych i razem wędrujecie 
w nieznaną przygodę. 

Icarus to uproszczone RPG, 
stylem swoim nawiązujące raczej 
do Finał Fantasy 7 niż Baldu/s 
Cafe. Od początku do końca pro¬ 
wadzony jesteś za rękę - pro¬ 
gram automatycznie kieruje Cię 
do miejsc, jakie musisz odwie¬ 
dzić, by posunąć rozwój akcji do 
przodu. Naturalnie, nieodłącznym 


elementem tego rodzaju gry jest 
walka. Rozwiązano ją całkiem 
nieźle - przypomina nieco Diablo, 
ale w turach, co zdaje egzamin 
zwłaszcza wtedy, gdy kierujesz 
grupą składającą się z 8 osób. Na 
Twoją turę składa się wykonanie 
ruchu, plus czynność: atak zwykły, 
specjalny, magiczny lub użycie 
przedmiotu z inwentarza. Posz¬ 
czególne ataki przeznaczone są 
dla wybranych klas - rycerz nie 
zacznie nagle rzucać czarami na 
lewo i prawo, a mag nie będzie 
używał ata¬ 
ków specjal¬ 
nych, które 
ze względu 
na swój cha¬ 
rakter (odbie¬ 
rają punkty 
zdrowia) mo¬ 
gą wyrzą¬ 
dzić krzyw¬ 
dę wątłym 
czarodziejom. Wprowadzono tak¬ 
że ograniczenie w posługiwaniu 
się sprzętem, na przykład mag 
nie będzie używać toporów, z ko¬ 
lei wojownicy nie będą posługi¬ 
wać się magicznymi laskami. 

Gra zdradza spore po¬ 
dobieństwa do wspomnianego 
wcześniej Diablo. Wystarczy 
spojrzeć na grafikę; zwłaszcza 
początkowe miasteczka i okolice 
przypominają te z Diablo. Na 
tym podobieństwa się nie kończą 
- jednym z przeciwników jest na 
przykład skrzydlate „coś", co 
do bólu przypomina skrzydlate 
Hell-Spawny zamieszkujące niż¬ 
sze poziomy „Diabła". Także nie¬ 
które z misji jako żywo przypo¬ 
minają te z Diablo. Wniosek jest 
prosty: jeśli lubiłeś Diablo, albo 
przynajmniej Finał Fantasy 7, to 
Icarus ma szansę przypaść Ci do 
gustu. 


ZALETY: 


Emu 


+ różnorodność ataków 
+ ilustracyjna muzyka 

WADY: 


- liniowa fabuła 

- mała interaktywność 
świata 


Icarus to coś dla wielbicieli 
prościutkich imitacji gier RPG, 
w których nie trzeba za dużo 
główkować, gadać, wykonywać 
subąuestów. 
Jako rze¬ 
kłem - w sam 
raz trafia 
w klimaty FF7 
i jako pro¬ 
gram z tego 
gatunku, 
spisuje się 
całkiem nie¬ 
źle (pomija¬ 
jąc fakt, że bez specjalnego pat- 
cha w pewnym miejscu przeważ¬ 
nie się zawiesza). Jeśli jednak 
wolisz bardziej ambitną rozryw¬ 
kę, możesz Icarusa sobie odpuś- 
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CD Action 


.Gxpendable jest jedną z najlepszych gier jahą hiedyholwieh widziałem. 


Paul Presley PC ZONĘ Kwiecień 1999 
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OLE CZAD! Gra jest piękna. wyhorzystuje ahcelerator graficzny, że aż się z mego dymi. 


..niesamowita grywalność, świetna grafika! 
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tel. (062) 7372747, 7372748, tax (062) 7372749 
http://www.techland.com.pl 


ludu, 

KTO jest za to odpowiedzialny. 

'"““T0II1JESP 


grupę eKpandacyjnych jednostek 
zrzuconych na pole walhi przez 
statek matkę. Expanderzy to 
maszyny do 
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RECEN 


N iejeden z generałów miał okazję przekonać się, że wojna jest sztuką 
- krwawą ale sprawiedliwą... dla zwycięzcy. Piękno tejże sztuki postano¬ 
wili przybliżyć programiści z Talonsoftu - po raz drugi, zresztą. Pierwsza 
część The Operational Art of War zdobyła sobie spore grono miłośników 
wśród zapaleńców strategii; czy w jej ślady pójdzie druga edycja programu? 



Terenem walki w grze jest 
praktycznie cały świat. Do dyspo¬ 
zycji masz 9 scenariuszy których 
rozpiętość czasowa mieści się 
pomiędzy rokiem 1956 a 2000. 
Będziesz mógł sprawdzić swoje 
umiejętności dowódcze między 
innymi w Korei, 

Wietnamie 
oraz w Europie 
Centralnej. Jak 
w wielu grach 
planszowych 
tego typu, wi¬ 
dzisz z góry, 
przy czym to, 
jak będą one przedstawione na 
mapie, zależy od Twoich prefe¬ 
rencji. Co prawda wyboru duże¬ 
go nie masz - płaska plansza 
z żetonami bądź plastyczna z fi¬ 
gurkami - w zupełności wystarczy 
to jednak, by rozeznać się w sy¬ 
tuacji. 

Nowy TOAW nie różni się 
od starego jeśli chodzi o spo¬ 
sób prowadzenia rozgrywki. 


Wprowadzone zmiany ograni¬ 
czają się do uwzględnienia no¬ 
wych rodzajów broni, odpowied¬ 
niej dla danego okresu i wojsk, 
biorących udział w starciu - NATO, 
Chin, Izraela, Północnej Korei, Pół¬ 
nocnego Wietnamu, lub też 
Układu War¬ 
szawskiego. 
Wszystkie od¬ 
działy charak¬ 
teryzowane są 
przez szereg 
współczynni¬ 
ków, takich jak 
zmęczenie od¬ 
działów, ich morale, zdolność bo¬ 
jowa, siła ognia oraz wiele in¬ 
nych. Wojska biorące udział 
w walkach zdobywają doświad¬ 
czenie, dzięki czemu ich zdol¬ 
ności bojowe rosną. Jako że ilość 
żetonów obecnych na planszy jest 
imponująca, masz do dyspozy¬ 
cji możliwość grupowania do 
9 jednostek na jednym polu i 
wspólnego przemieszczania ich. 


W niektórych scenariuszach mo¬ 
żesz zastosować taktyczne pocis¬ 
ki nuklearne i głowice z gazami 
bojowymi. Należy przy tym pa¬ 
miętać, że znacznie ważniejsze 
od fizycznej eksterminacji przeci¬ 
wnika, jest zajęcie wyznaczonych 
punktów na mapie - wzgórz, 
skrzyżowań czy miast. 

Gra mimo tego iż posiada 
wiele zalet ma też i wady. Naj¬ 
bardziej brakuje tutaj kampanii, 
w której wynik jednej bitwy 
miałby wpływ na kolejne, a od¬ 
działy można by wyposażać 
w coraz lepszy sprzęt. Scenariu¬ 
sze występujące w kilku przy¬ 
padkach są tylko hipotetyczne, 
luźno powiązane i nie miały 
miejsca w rzeczywistości. Mi¬ 
łym dodatkiem byłyby również 
sekwencje animowane walki, 
niestety zabrakło ich tutaj. Na¬ 
tomiast na plus programu można 
zaliczyć ciekawe scenariusze, 
które sa na tyle trudne, że po¬ 



trafią wciągnąć na długie go¬ 
dziny. 

The Operational Art of War, 
Vol. II, to bardziej pakiet dodat¬ 
kowych misji, aniżeli nowa gra. 
Jeśli podobała Ci się pierwsza 
część, to i do tej się przekonasz, 
jeśli jednak żmudne przesta¬ 
wianie dziesiątek żetonów i ana¬ 
lizowanie sprawności bojowej 
licznych kompanii nie jest tym, co 
lubisz najbardziej, TOAW z pew¬ 
nością Cię nie zachwyci. To gra 
dla zatwardziałych strategów - 
nic dodać, nic ująć. 


czaki 




ZALETY: _ 

+ ciekawe scenariusze 

WADY: 


- brak kampanii 

- mała liczba scenariuszy 
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C hoć strategie czasu rzeczywistego zalewajq rynek, to jednak nieliczne już, 
tradycyjne turówki, nadal trzymają się bardzo dobrze. Przykładem może być 
najnowsza gra firmy lnteractive Magie, zatytułowana Malkari - program 
wyjątkowy z dwóch względów. Po pierwsze, umożliwia on zabawę czterdziestu 
graczom równocześnie, a po drugie czyni to w taki sposób, iż wszyscy wykonują 
ruchy równocześnie nie czekając aż poprzedni zawodnik skończy swoje posu¬ 
nięcie. 


Akcja Malkari zaczyna się od 
katastrofy. W odległy system pla¬ 
netarny będący kolebką cywili¬ 
zacji Malkari uderza zbłąkana 
gwiazda. W rezultacie z planet 
tętniących do niedawna życiem 
zostaje tylko pasmo asteroidów. 
Wiele lat później na tychże 
asteroidach budzą się do życia 
genetyczne replikatory, skompli¬ 
kowane urządzenia pozostawione 
przez ginącą cywilizację w ce¬ 
lu samoreprodukcji. Rozpoczyna 
się gorączkowa rywalizacja po¬ 
między gildiami rządzącymi na 
poszczególnych asteroidach, ry¬ 
walizacja, która ma wyłonić 
władcę całego systemu. Ty jesteś 
jednym z pretendentów do ko¬ 
rony. 

Jak zwykle w tego typu grach 
drogę do tronu rozpoczynasz od 


eksploracji przestrzeni oraz stwo¬ 
rzenia ekonomiczno-militarnego 
zaplecza swego imperium. Za¬ 
rządzanie gospodarką i wydoby¬ 
cie surowców jest tu bardzo pros¬ 
te i w zasadzie odbywa się auto¬ 
matycznie. Budowa armii polega 
z kolei na wyborze typu statku 
kosmicznego, jaki chcesz skonstru¬ 
ować i wyposażeniu go w dostęp¬ 
ne w danej chwili komponenty: 
silnik, ładownie, broń, itp. W mia¬ 
rę badań naukowych pojawią się 
też nowe technologie, w które z łat¬ 
wością będziesz mógł wyposa¬ 
żyć istniejące już kosmoloty, jak 
również wykorzystać w przemyśle. 

Wcześniej czy później nat¬ 
kniesz się, rzecz jasna, na kon¬ 
kurencję. Możesz próbować roz¬ 
mów dyplomatycznych, jednak 
walka jest opcją bardziej praw¬ 


dopodobną. Rozgrywa się ona 
w trójwymiarowej przestrzeni 
kosmicznej i/lub na powierzchni 
planet i w obydwu przypadkach 
jej zasady są bar¬ 
dzo proste. Cieka¬ 
wostką jest zaś to, 
iż możesz dla swo¬ 
ich statków two¬ 
rzyć procedury 
określające w ja¬ 
kich warunkach, z 
kim i jaką bronią 
mają one walczyć. 

W rozgrywce 
może brać udział 
do czterdziestu uczestników - ste¬ 
rowanych ręką człowieka lub 
komputera - podzielonych na pięć 
zespołów, tak zwanych gildii. 
Każda z nich składa się z ośmiu 
kapituł, z których każda dyspo¬ 


nuje określoną wiedzą i umiejęt¬ 
nościami. Charakter swojej gildii 
możesz określić na początku gry, 
przy czym wygodniej jest sko¬ 
rzystać z któregoś z wcześniej 
przygotowanych wzorców - raczej 
nie warto tracić czasu na prze¬ 
dzieranie się przez labirynt opcji 
i okienek. Na początku gry mo¬ 
żesz też określić liczbę walczą¬ 
cych stron (maksymalnie 40), licz¬ 
bę asteroidów (maksymalnie 150) 
oraz ustalić warunki zwycięstwa. 
Program nie ma poważniejszych 
wad poza jedną - interfejsem. 

Jest on tak 
niewygod¬ 
ny, iż trudno 
się w nim 
zoorientować 
nawet po kil¬ 
ku godzinach 
gry. Po za 
tym Malkari 
można uz¬ 
nać za pro¬ 
gram stoją¬ 
cy na przyzwoitym poziomie, 
aczkolwiek wypadający zdecydo¬ 
wanie lepiej w grze sieciowej niż 
w wersji sam na sam z kompute¬ 
rem. 

Piotr Orcholski 


ZALETY: _ 

+ możliwość jednoczesnej 
gry w systemie tu rowy m 
40 osób 

+ bogate drzewo 
technologiczne 

WADY: _ 

- nieczytelny interfejs 


producent: 
wydawca: 
polski dystrybutor 
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B yć może pamiętasz stary przebój autorstwa Bitmap Brothers 
- Speedball, Jeśli nie, spieszę z wyjaśnieniem, że cała zabawa pole¬ 
gała tam na bieganiu z małą metalową kulą po metalowym boisku 
i nokautowaniu zawodników drużyny przeciwnej, jeśli tylko było to koniecz¬ 
ne, a najczęściej było. W Savage Arena jest podobnie. 


Dobrze rozwiqzano też problem 
widoczności szybko poruszającej 
się piłki: na wzór krążka hokejo¬ 
wego, podczas lotu piłka cały 
czas ciągnie za sobą łunę, co 
znacznie ułatwia jej zlokalizowa¬ 
nie. 



Fabuła gry nie ma tu większe¬ 
go znaczenia - po prostu w nie¬ 
dalekiej przyszłości, rozgrywane 
są mecze, w których jedynym ce¬ 
lem jest zwycięstwo, nawet za ce¬ 
nę okaleczenia przeciwnika. Na 
początku wybierasz zespół, jaki 
zechcesz poprowadzić. Każda 
drużyna, oprócz „skóry" w jakiej 



ZALETY: _ 

- dynamiczna akcja 

- spore możliwości taktyczne 


WADY: _ 

- mało szczegółowe tła 


przyjdzie jej wystąpić przed 
żądną krwi publicznością, różni 
się parametrami występujących 
w niej zawodników; musisz się 
zdecydować, czy chcesz ludzi 
szybkich, czy odpornych na cio¬ 


sy wroga. Potem pozostaje jedy¬ 
nie wybór pomiędzy rozgrywką 
towarzyską a meczem ligowym 
- i wio, na murawę. Mecz po¬ 
dzielony został na kwarty, które 
mogą trwać od trzydziestu 
sekund do dwóch i pół min¬ 
uty, w zależności od Twoich 
preferencji. 

W trakcie rozgrywki pod¬ 
stawowym elementem takty¬ 
ki są faule - im bardziej bru¬ 
talne, tym lepiej. Co cie¬ 
kawe, każdy zawodnik ma 
określoną ilość energii; gdy 
spadnie ona do zera, trzeba 
rozejrzeć się za grabarzem. 
Przydatne okazują się takie 
elementy sportowego wypo¬ 
sażenia, jak pistolet, bombki 
czy piła tarczowa: efek¬ 
tywne ich użycie wydatnie 
zmniejsza siłę ataku prze¬ 
ciwnika. W przerwie między 


kwartami możesz zabawić się 
w trenera i pozmieniać pozycje 
zawodników na boisku, uwzględ¬ 
niając ich siłę mentalną i fizycz¬ 
ną, szybkość, wytrzymałość czy 
umiejętność posługiwania się 
piłką. 

Grafika Savage Arena stoi na 
znośnym po¬ 
ziomie, przy 
czym gra oczy¬ 
wiście korzys¬ 
ta z dobro¬ 
dziejstw akce¬ 
leracji graficz¬ 
nej. Akcja to¬ 
czy się wart¬ 
ko, co chwila 
na nawierzch¬ 
nię stadionu 
tryska krew, czasem też niektórzy 
zawodnicy nie wytrzymują na¬ 
pięcia i po prostu wymiotują. 


Scsvage Arena nie jest grą 
wybitną, jednak tym, którzy kie¬ 
dyś grali w Speedball na pewno 
przypadnie do gustu. Jeśli jednak 
nie miałeś kontaktu z tą grą, 
Savage Arena może Ci się nie 
spodobać. Fani tego rodzaju za¬ 
bawy mogą spokojnie dodać jed¬ 
ną gwiazdkę do oceny grywal- 


ności, dla reszty graczy niech oce¬ 
na pozostanie taka, jaka jest. 

Szerszeń 














































Zamówienia przyjmujemy 9:00 - 17:00 

tel./fax (0-22) 61® 15 50 - 

od poniedziałku do piątku. 


•OKEK-T-Rt, 


sklep@mirage. 
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LICZĄ PUNKTY" 
DO WYGRANIA 
UPOMINKI 
I PEŁNE WERSJE 
GIER 
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S tar Wars: The Phantom Menace, pierwsza część nowej Trylogii Gwiezdnych Wojen, jest już na ekranach 
kin. Niestety tylko za oceanem i w Malezji, w Polsce na najnowsze dzieło Lucasa będziemy musieli pocze¬ 
kać jeszcze dwa długie miesiące. Tymczasem do sklepów trafiły już, bądź lada moment mają trafić pierw- 
* sze gry oparte na fabule filmu. Jedną z nich jest Racer, będący komputerową wersją wyścigów superszybkich, 
mknących metr nad ziemią z prędkością 900 km/h podów. Zawody owych pojazdów były jedną z lepszych 
sekwencji The Phantom Menace, a i w pecetowym światku trudno będzie znaleźć dla nich godnego rywala. 


dajq się między innymi maksymal¬ 
na prędkość, przyspieszenie, oraz 
skuteczność hamulców aerodyna¬ 
micznych. Różnice w wartości tych 
parametrów w poszczególnych bo¬ 
lidach sq dość znaczne, ale nieste¬ 
ty bardziej widoczne na papierze 
niż odczuwalne w trakcie samego 
wyścigu. Nie zmienia to bynaj¬ 
mniej faktu, iż by wygrać będziesz 
musiał dokonywać systematycz¬ 
nego upgrade'u 
podzespołów 
swego pojazdu. 

W tym celu nale¬ 
ży udać się do 
sklepu prowadzo¬ 
nego przez Wat- 
to - miejscowego 
handlarza - bqdź 
też na złomo¬ 
wisko, gdzie za 
mniejszq cenq 
dostaniesz tę sa- 
mq część. Nieste¬ 
ty, czasem może być ona uszkodzo¬ 
na, ale to już jest ryzyko zawodo¬ 
we. Na poczqtku gry masz w każ¬ 
dym razie zaledwie 400 sztuk miej¬ 


scowej waluty (republikańskich kre¬ 
dytów nikt nie chce na Tatooine 
przyjmować) i tylko zajęcie jedne¬ 
go z trzech medalowych miejsc mo¬ 
że ten stan zmienić. 

Król szybkości 

Dojechanie do mety bynajm¬ 
niej nie jest trudne, aczkolwiek wy¬ 
maga pewnej wprawy i co tu dużo 
mówić, nauki poszczególnych tras 
na pamięć. Szyb¬ 
kość z jakq po¬ 
konujesz trasę 
jest doprawdy 
oszałamiajqca - 
zakręty pojawia- 
jq się i znikajq 
w mgnieniu oka, 
przeszkody mu¬ 
sisz omijać nie¬ 
malże instynktow¬ 
nie, gdy zaś włq- 
czysz dopalacze 
i z 500 przyśpie¬ 
szysz nagle do 900 km/h, nawet 
drobny ruch dżojstikiem może 
prowadzić do kraksy. Na szczęście 
nie musisz martwić się o liczbę po- 


ZALETY: _ 

+ czujesz, że mkniesz z 
zawrotną prękością. 

+ zróżicowane tory i PODy 
+ świetny system kontroli 
nad bolidem 

WADY: _ 

- mało wyrazista oprawa 
dźwiękowa 


Niejaki Boles Roor 


dysponuje z kolei na, 
większym i najszybszym 
PODem w całej stawce. Niestety nie jest zbyt 
zwrotny. 


Nim zacznie sSę wyścig 

Racer, jak większość gier, w któ¬ 
rych Twoim celem jest walka o pierw¬ 
sze miejsce na mecie, daje Ci możli¬ 
wość startu w pojedynczym wyścigu 
lub całej ich serii. W tym drugim przy¬ 
padku możesz wybrać jeden z trzech 
poziomów trudności gry, co jest o tyle 
ważne, iż na pierwszym jazda jest 


zbyt łatwa, natomiast z trzecim pro¬ 
blemy mógłby mieć nawet Anakin 
Skywalker. Konkurencja jest wówczas 
bardzo agresywna, a i tory wzbo- 
gacajq się o dużq liczbę zakrętów, 
wqskich tuneli oraz ruchomych i nie¬ 
ruchomych przeszkód. 

Każdy z biorqcych udział w 
zawodach pojazdów posiada włas- 
nq charakterystykę, na którq skła- 
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RECENZJE 


Łeb, w łeb z konkurencją. 


Zręcznościowa 


producent: 
wydawca: 
polski dystry 


zostających Ci w 
zapasie „żyć", gdyż po 
wypadku prawie że na¬ 
tychmiast pojawiasz się z 
powrotem na trasie. 
Poszczególne trasy sq bardzo 
zróżnicowane. Na Grabvine Ga¬ 
teway czeka Cię na przykład jazda 
po wąskiej leśnej ścieżce, co jest 
wspaniałym przeżyciem zważyw¬ 
szy, iż prujesz z prędkością równą 
prawie prędkości dźwięku. Howler 
Gorge proponuje Ci z kolei jazdę 
po zamarzniętej tafli jeziora (dla¬ 
czego się na niej ślizgasz, skoro 
poruszasz się metr nad ziemią, do¬ 
prawdy nie wiem), poprzedzoną 
zapierającym dech w piersiach 
skokiem z kilkudziesięciometrowej 
skarpy. Ponadto czekają Cię spa¬ 
dające meteoryty, pojawiające się 
tuż przed Twoim nosem dziury w tra¬ 
sie oraz ruchomy dźwig, który z każ¬ 
dym kolejnym okrążeniem coraz 
bardziej skraca dystans jaki masz 
na pokonanie pewnego zakrętu. 
Frajda, że hej. 

By jeszcze bardziej urozmaicić 
grę, poszczególne trasy występują 


Jeśli zależy Ci 
przyspieszeniu, powinieneś spróbo¬ 
wać bolidu należącego do Neva Kee. 
Aż wciska w fotel. 


JrJJ./J 


pa 


tury nie polecam, jednak dobry 
dżojstik, najlepiej z „force feedbac- 
kiem", umożliwi Ci wspaniała za¬ 
bawę już od pierwszych minut gry. 
Ja korzystałem z SideWindera i na¬ 
prawdę nie miałem z jazdą żadnych 
kłopotów. 

Podsumowując, uważam, iż 
Racer jest programem wybijającym 
ponad przeciętność w swej kate¬ 
gorii. W chwili obecnej mało jest 
bowiem wyścigów, które tak wspa¬ 
niale kreują wrażenie poruszania 
się z dużą prędkością, a jednocześ¬ 
nie jest tak starannie wykonanych. 
Niestety, w kategorii gier gwiezd- 
nowojennych Racer plasuje się da¬ 
leko w tyle za X-Wingiem Alliance 
i Jedi Knighłem. Wciąga, ale tylko 
na kilka godzin. 

Piotr Orcholski 


dość bolesny sposób utrzymywania 
gracza w ciągłym napięciu, ale za¬ 
razem bardzo skuteczny. Od startu 
do mety jesteś skoncentrowany 
tylko na wyścigu i naprawdę rzad¬ 
ko kiedy się nudzisz. 

Ponad przeciętność 

Co się tyczy wizualnej oprawy 
gry, przygotowana została ona pod 
kątem tych wszystkich, którzy widzie¬ 
li już film. Pody występujące w grze 
wyglądają zatem tak samo jak te z 
kinowego ekranu, podobnie zresztą, 
jak wszystkie postacie: Anakin Sky- 
walker, sympatyczne małe roboty na¬ 
prawcze oraz Sebulba - Twój głów¬ 
ny rywal. Engine gry znakomicie ra¬ 
dzi sobie z poruszaniem wszystkich 
tych trójwymiarowych obiektów przy 
czym trzeba zaznaczyć, iż obficie 
czerpie z możliwości najnowszych 
dopalaczy 3D (nota bene koniecz¬ 
nych do uruchomienia gry). 

Nieco gorzej wypada dźwięk. 
Odgłos pracy silnika poda na dłuż¬ 
szą metę staje się męczący, zaś ko¬ 
mentarze wygłaszane przez zawod¬ 
ników są zupełnie niezrozumiałe. 
Jeśli chodzi o muzykę, przydałoby 
się tu kilka kawałków techno (któ¬ 
rych normalnie nie znoszę), ale cóż, 
wówczas nie można by napisać na 
pudełku gry, iż muzyka towarzy¬ 
sząca Racerowi pochodzi z filmu. 
A takie zdaje się, było założenie 
twórców gry. 

Na słowa uznania zasługuje 
z kolei system sterowania. Klawia- 


w kilku wariantach (i pod różnymi 
nazwami). Przyzwyczajony do okreś¬ 
lonej sekwencji zakrętów i prze¬ 
szkód, stwierdzasz nagle, iż tego 
„kawałka" nie znasz, po czym lą¬ 
dujesz na ścianie. Przyznaję, że to 


Ratts Tyerell musi mieć stalowe 
nerwy, by latać tą rozpadającą się 
kupą złomu. 
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wet zatwardziałych fanów Mysta. 
Jest to arcynieciekawa gra, gęsto 
przeplatana pseudonaukowym 
żargonem i najeżona wskaźnika¬ 
mi do odczytu warunków atmos¬ 
ferycznych. Jeżeli interesują Cię 
tematy związane z ekologią, le¬ 
piej zrobisz kupując dobry pod¬ 
ręcznik do biologii - na pewno 
będzie ciekawszy. 

Elektryczny 


W ssysłko, co bezpieczne dla środowiska, zie¬ 
lone I nie powodujące ubytków w warstwie 
ozonowej ma dziś szansę zyskać popularność 
- ot, „zielona" moda. Dopasowała się do niej firma 
Take2, twórca gry przygodowej Biosys, w której 
„ekologia" jest motywem przewodnim. 


W Biosys stoi przed Tobą 
niełatwe zadanie zbadania czte¬ 
rech kopuł ze sztucznymi 
środowiskami: lasu tropi¬ 
kalnego, sawanny, oceanu 
i wyspy ewolucji. W każ¬ 
dym z tych miejsc będziesz 
musiał rozwiązać masę za¬ 
gadek utrzymanych w stylu 
Myst, a także utrzymać się 
przy życiu, odpowiednio się 
odżywiając i dbając o to by 
nie zachorować. 

Na pierwszy rzut oka Biosys 
bardzo przypomina Asysto: świat 
widziany jest oczyma bohatera, 


poruszanie się pomiędzy posz¬ 
czególnymi lokacjami odbywa się 


metodą skokową, a i manipulo¬ 
wanie elementami scenerii jako 
żywo przypomina wspomnianą 


grę. Widać jednak, że ludzie 
z Take2 starali się ulepszyć in¬ 
terfejs Asysto, tak więc w Biosys 
można już obracać się w dowol¬ 
nym kierunku w danej lokacji, 
a używanie i dostęp do przed¬ 
miotów są zdecydowanie wygod¬ 
niejsze. 

Biosys ma jedną, za to istot¬ 
ną wadę: to program nudny. Jest 
to gra, w której nic się nie dzieje, 
a i tajemnica, jaka stopniowo od¬ 
słania się przed Twoimi oczyma 
nie jest zbyt wciągająca. Jako 
zagorzały fan Mysta wiele 
spodziewałem się po tym 
programie, a jak się okaza¬ 
ło, zamiast porządnej gry 
przygodowo-logicznej, otrzy¬ 
małem symulację ekologa- 
amatora, majstrującego na 
każdym poziomie w syste¬ 
mach ogrzewania, wytwarza¬ 
nia deszczu i wiatru. Głowa 
sama opada na pierś, a oczy 
się zamykają. Żywię poważne 
obawy, że taka tematyka nie za¬ 
interesuje zbyt wielu graczy, na¬ 


Pentium 166. 32 MB RAM 
CD-ROM >4, Windows 96/96 

1 

Pentium 200, CD-ROM x8 


wydi 

polski dystrybutor: 


Jumpstart Solutions 
Take2 
Optimus 



F-16 Aggressor 


Jedną z atrakcji F-l 6 Aggnessor 
stanowi teren, na którym toczą 
się walki. Areną Twoich zmagań 
jest przestrzeń powietrzna Maro¬ 
ko, Etiopii, Doliny Ryftowej czyli 
Kenii i Tanzanii oraz wyspy Ma¬ 
dagaskar. Możesz tu polatać w 
trybie kampanii, misji pojedyn¬ 
czych bądź treningowych. Dla 
niecierpliwych, twórcy progra¬ 
mu przeznaczyli opcję natych¬ 
miastowego startu. Ot, po prostu 
standard. 

Jeśli chodzi o realizm symu¬ 
lacji, to Aggressor wypada gdzieś 
tak w środku skali pomiędzy Fal- 


conem 4.0 a Comanche 3. Ma¬ 
szynę pilotuje się łatwo, dostęp¬ 



nych jest też sporo opcji, dzięki 
którym pilotaż staje się równie 
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RECENZJE 


Strategiczna 


B atłleground Chickamauga to już dziewiąto 

część cyklu Battlegroundów. Tym razem twórcy 
programu wrócili do okresu, w którym engine 
programu spisuje się najlepiej - czasów Wojny Sece¬ 
syjnej. Jak nietrudno się domyślić, znowu przed Tobą 
rola dowódcy wojsk Północy bądź Południa i szereg 
bitew o różnym stopniu skomplikowania. 


Interfejs użytkownika i sposób 
sterowania jednostkami nie uległ 
większym zmianowm od czasów 
pierwszej części cyklu. Podobnie 
rzecz się ma z prezentacją pola 


bitwy: podległe jednostki obser¬ 
wować możesz z góry, w rzucie 
dwuwymiarowym, lub też izome- 
trycznym; do tego dochodzi mo¬ 
żliwość powiększenia lub też po¬ 


mniejszenia mapy. Tury 
podzielone są na fazy - 
ruchu, ognia obronne¬ 
go, ostrzału oraz natar¬ 
cia - ot, Battlegroundo- 
wa codzienność. Oczy¬ 
wiście, na wynik każde¬ 
go z przeprowadzo¬ 
nych przez Ciebie starć 
wpływ ma szereg czyn¬ 
ników - między innymi 
morale, zmęczenie jednostek, 
czy też ilość amunicji posiadanej 
przez Twoich żołnierzy. 

Od strony merytorycznej gra 
została przygotowana wzorowo 
(jak wszystkie z serii). Każdy od¬ 
dział został szczegółowo scharak¬ 
teryzowany, broń zindeksowana, 
generał opisany. Podobnie rzecz 
się ma z bitwami - każda z nich 
rozgrywa się na wiernie odwzo¬ 
rowanym terenie, a udział w wal¬ 
kach biorą te same jednostki, któ¬ 
re rzeczywiście wówczas toczyły 
boje. 

Batłleground Chickamauga 

to kolejna ciekawa pozycja dla 
zwolenników planszowych gier stra¬ 
tegicznych przeniesionych na kom¬ 
puter. Szczególnie zadowoleni po¬ 


winni być hobbyści zajmujący się 
Wojną Secesyjną - pod względem 
odzwierciedlenia realiów bitew 
tamtego okresu programy z cyklu 
Batłleground nie mają sobie rów¬ 
nych. 

czaki 


nieskomplikowany, jak jazda na 
czterokołowym rowerku. Proble¬ 
mów mogą przysporzyć jedynie 
stanowiska obrony przeciwlotni¬ 
czej, ale to akurat zaleta, doda¬ 
jąca zabawie emocji. 

Oprawa graficzna 
Aggressora budzi mieszane 
uczucia. O ile Twoją „szes¬ 
nastkę" wykonano z dokład¬ 
nymi szczegółami i bardzo in¬ 
teresującym kamuflażem to po¬ 
zostałe obiekty są niecieka¬ 
we, najczęściej tylko kształtem 
przypominając pierwowzór. 
Jedynie powierzchnia ziemi 
wygląda przyzwoicie, choć 
tylko z dużej wysokości. 

F-16 Aggressor to gra zupeł¬ 
nie przeciętna - kolejny symulator, 



który uruchamiany od czasu 
do czasu przyniesie nieco roz¬ 
rywki. Egzotyka terenów, nad 


jakimi toczy się walka to jego 
podstawowa zaleta, choć tak 
prawdę mówiąc, mało który pi¬ 


lot patrzy w dół, więc atrakcja to 
iluzoryczna. 

Diaz 
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V jgUBE 




N iejednokrotnie pewnie miałeś ochotę sprawdzić, 
kto jest lepszy: Ty czy kolega? Najlepszą chyba do 
takich porównań kategorią gier są wyścigi samo¬ 
chodowe. Thrust, Twist n Turn należy do tej kategorii 
gier, gdzie możesz poszaleć po różnorodnych krętych 
trasach, a przy okazji zmierzyć się z żywym 
przeciwnikiem. 


Zanim rzucisz rękawicę 
sąsiadowi, możesz spraw¬ 
dzić się w walce z kompu¬ 
terem. Do wyboru masz opcję Ar- 
cade, gdzie możesz ścigać się 
z dwójką lub czwórką przeciwni¬ 
ków, a także Time Trial - standar¬ 
dową jazdę na czas. Do wyboru 
masz trzy trasy: miasto, morze 
i Egipt. Abyś mógł sprawdzić, jak 
wygląda kolejnych pięć, musisz 
uzyskać odpowiednie wyniki na 
poprzednich autostradach. 

Po wyborze odpowiedniej tra¬ 
sy przychodzi czas na podjęcie 
decyzji odnośnie do samochodu, 
którym będziesz sterował. Każdą 
z czterech dostępnych maszyn cha¬ 
rakteryzują inne parametry tech¬ 
niczne - jedne są szybsze, ale trud¬ 
niej jest nimi kierować, inne lepiej 
znoszą sytuacje, w których tracą 
przyczepność z podłożem, jeszcze 
inne wykazują się większą odpor¬ 
nością na wstrząsy. Wybór uzależ¬ 
niony jest od Twoich preferencji, 
gdyż tak naprawdę różnice w pro¬ 
wadzeniu odmiennych wozów są 
minimalne i nie mają większego 
wpływu na poziom zabawy. 


Całą akcję kontrolu¬ 

jesz, obserwując swój samochód 
od tyłu. Co prawda istnieje możli¬ 
wość zmiany kąta ustawienia ka¬ 
mery, ale to początkowe wycentro- 
wanie jest chyba najodpowiedniej¬ 
sze. Poruszając się swoim samo¬ 
chodzikiem zauważysz z pewnoś¬ 
cią, iż drogi występujące w tej grze 
są kręte, a do tego nachylone pod 
różnymi kątami. Musisz więc przy¬ 
zwyczaić się do sterowania pojaz¬ 
dem i nie przejmować się zbyt moc- 


ZALETY: 


+ szczegółowo wykonane 
pojazdy 

WADY: 


no, gdy początkowo co rusz bę¬ 
dziesz zbaczał z trasy. Pamiętaj 
jednak, że chwi¬ 
la Twojej nieu¬ 
wagi niechyb¬ 
nie może skoń¬ 
czyć się eksplo¬ 
zją samocho¬ 
du, bowiem dro¬ 
gi, po których 
mkniesz, zawie¬ 
szone są w po¬ 
wietrzu. Ponadto, przeciwnicy ste¬ 
rowani przez komputer niejedno¬ 
krotnie zaskoczą Ciebie swoimi 
umiejętnościami i sposobem jaz¬ 
dy. Potrafią oni zajeżdżać 
skutecznie drogę, a nie¬ 
kiedy nawet niesportowo 
spychać Twój pojazd 
z trasy. 

W porównaniu z in¬ 
nymi grami tego typu, TTT wypa¬ 
da średnio jeśli chodzi o oprawę 
graficzną. Tła są zbyt statyczne 
i mało dokładne, a liczba obiek¬ 
tów upiększających trasę zdecy¬ 
dowanie powinna być większa, 
tadnie natomiast prezentują się 
pojazdy, którymi się poruszasz 
- widać, jak pracują amortyzato¬ 
ry oraz inne ruchome części 
pojazdu. Ogółem, nie jest źle, 
choć z pewnością mogłoby być 
lepiej. 


- statyczne krajobrazy 

- tylko 4 maszyny do wyboru 


Thrust, Twist n Tum z pewnoś¬ 
cią nie stanowi rewolucji w dzie¬ 
dzinie wyści¬ 
gów. Pojazdami 
steruje się zbyt 
trudno, przez co 
bez długotrwa¬ 
łego treningu nie 
masz szans, by 
na zadowalają¬ 
cej pozycji do¬ 
trzeć do mety. 
Liczba zaledwie czterech samocho¬ 
dów do wyboru także nie stanowi 
powodu do dumy. Krótko mówiąc, 
w Thrust, Twist n Turn, zagrać 
można, ale po co? 

czaki 


Zręcznościowa 


minimum 


producent: 

wydawca: 
polski dystrybutor 
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RADY i PORADY 



ta Force 






Przy użyciu broni ciężkiej, takiej jak M249 możesz 
śmiało atakować liczne i opancerzone cele, takie jak kon¬ 
woje. Uważaj na obrońców, ich też trzeba eliminować. 



Zawód żołnierza oddziału S| 
to z pewnością niełatwy kawałek chleba, 
szczególnie w siłach specjalnych. Niniej¬ 
szym przedstawiam próbę rozwiązania 
problemów graczy, którzy wciąż padają 
pod nieprzyjacielskim ostrzałem, nie mogąc 
znaleźć wyjścia z sytuacji i zakończyć misji. 


nięcie wszystkich, lub znaczącej 
większości przeciwników z są¬ 
siedztwa oraz ewentualnie zabra¬ 
nie jakiegoś przedmiotu, zniszcze¬ 
nie instalacji itp. Problem polega 
jednak na tym, aby zrobić to możli¬ 
wie najciszej, nie tracąc przy okazji 
ludzi. 

Podążając od jednego punktu 
nawigacyjnego pamiętać należy 
o kilku rzeczach, z których naj¬ 
ważniejszą jest ostrożność. Fakt, 
iż na Twoich flankach znajdują się 
skrzydłowi, nie oznacza wcale, iż 
wykryją oni każde niebezpieczeń¬ 
stwo dostatecznie szybko. Dlatego 
też powinieneś zatrzymać się co 
jakiś czas, by dokładnie omieść te¬ 
ren lornetką lub lunetą karabinu. Tu 
pojawia się jednak kolejna przesz¬ 
koda, mianowicie wrogowie wcale 
nie odróżniają się specjalnie od 
krajobrazu, dlatego często dość 
trudno jest ich namierzyć i ostrze¬ 
lać. Można co prawda metodycz¬ 
nie otwierać ogień do wszystkiego, 
co wydaje się podejrzane, jednak 
nie jest to właściwe rozwiązanie. 
Nieprzyjaciela rozpoznasz przede 


WYKONYWANIE ZADANIA 

Każda misja, którą przyjdzie 
Ci wykonać, przebiega według ta¬ 
kiego samego schematu. Chodzi tu 
mianowicie o dotarcie do celu, usu- 


wszystkim dzięki temu, że się po¬ 
rusza. Piesze patrole to bardzo 
częsty element rozgrywki, a ich likwi¬ 
dacja stanowi kluczowe ogniwo do 
późniejszego bezkonfliktowego wy¬ 
konania zadania i wycofania się 
na miejsce ewakuacji. Każda taka 
jednostka powinna być wyelimi¬ 
nowana szybko i po cichu; możesz 
tego dokonać nożem lub pistoletem 
z tłumikiem. Ten pierwszy dosko¬ 
nale nadaje się do wymienionego 
celu w momencie, gdy masz do czy¬ 
nienia z pojedynczym żołnierzem, 
jednak użycie go przeciwko dwój¬ 
ce jest już nieco ryzykowne. Dla¬ 
tego w takich wypadkach należy 
używać pistoletu, którego dwa cel¬ 
ne strzały eliminują pojedynczy cel. 

Drugie niebezpieczeństwo sta¬ 
nowią snajperzy, poustawiani zwy¬ 
kle gdzieś ponad nierównościami 
terenu, skąd mają odpowiedni wi¬ 
dok na całą okolicę. Ze znalezie¬ 
niem tych ostatnich mogą być 
problemy, gdyż prawie się nie po¬ 
ruszają i bez trudności mogą być 
uznani za palmę lub krzak. Nie¬ 
których przeciwników w ogóle nie 
uda Ci się zauważyć, dopóki nie 
wyjdziesz na odsłonięty teren i nie 
wystawisz się na strzał. Dlatego in¬ 
teresującą, choć ryzykowną, meto¬ 
dą okazuje się sprowokowanie nie¬ 
przyjaciół do otwarcia ognia i na¬ 
mierzenie ich poprzez obserwowa¬ 
nie smug pocisków tnących po¬ 
wietrze. 

Zmierzając do celu, a także wy¬ 
cofując się, musisz pamiętać o ukry¬ 
waniu się za przeszkodami tereno¬ 
wymi. Ich obecność jest czasem zba¬ 
wienna dla powodzenia operacji, 
bowiem pozwala Ci uniknąć nie 
tylko wrogich kul, ale również wy¬ 
krycia. Dobrą osłoną są drzewa 
oraz pagórki, które mogą zasłonić 
Cię przed czujnymi oczami snaj¬ 
perów. Jeśli chodzi o wykrywanie 
obecności przeciwników, bardzo 



Jeśli przeciwnik Cię nie widzi, a mozesz 
zbliżyć się do niego na bezpośrednią odleg¬ 
łość, nie wahaj się użyć pistoletu z tłumi¬ 
kiem. W tym przypadku musisz oddać dwa 
celne strzały. Uważaj, aby ofiara Ci nie 
uciekła i nie zaalarmowała pozostałych! 


Podczas ataku na nieprzyjacielską bazę 
przede wszystkim należy pamiętać o pa¬ 
trolach i snajperach czających się na dachach 
budynków oraz wzgórzach. Zdejmij ich 
wszystkich, zanim ruszysz do ataku. 



































RADY i PORADY 






Ii W DELTA TOiCi 


Całkiem przyjemna kampania 
na początek, obejmująca dzia¬ 
łania przeciw bossom narko¬ 
tykowym. Przeciwnik tutaj jest 
niezbyt groźny, dysponuje tyl¬ 
ko podstawową bronią party¬ 
zantki, jaką jest AK47, w do¬ 
datku nie występuje zbyt licz¬ 
nie. Poradzisz sobie z nim bez 
większego problemu. 


Drugie zadanie to walka w 
Afryce z nieco poważniejszym 
przeciwnikiem. Tym razem ter¬ 
roryści są znacznie liczniejsi i le¬ 
piej uzbrojeni, bowiem oprócz 
zwykłej broni ręcznej dyspo¬ 
nują także karabinami ma¬ 
szynowymi montowanymi na 
jeepach. O ile to możliwe, sta¬ 
raj się unikać walki z większy¬ 
mi grupami. 


INDONEZJA 


Trzecia kampania wymaga 
już pewnej dozy taktyki. Prze¬ 
de wszystkim niektóre misje 
da się wykonać nie podejmu¬ 
jąc walki z przeważającymi si¬ 
łami przeciwnika. Ponadto 
problematyczne stają się ataki 
na obozy, dobrze i licznie 
strzeżone. 



mm 


Coraz trudniej. Przede wszyst¬ 
kim pojawiają się wyspecjali¬ 
zowani strzelcy wyposażeni 
w broń snajperską i to oni będą 
stanowić główne zagrożenie. 
Zwykli piechurzy także stają się 
celniejsi, chociaż likwidacja 
patroli nadal nie stanowi prob¬ 
lemu. 


NOVOYA ZEMLYA 


Teren byłego Związku Radziec¬ 
kiego, najwyższy stopień trud¬ 
ności. Zwykła piechota cały 
czas biega i celnie strzela, bar¬ 
dzo dużo snajperów na wzgó¬ 
rzach i dachach budynków. 
Zachowaj szczególną ostroż¬ 
ność. 


MA Aióault Rifie, Burst 

} i 
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Q Ukrywajq< się na wzgórzu w pozycji leżącej masz widok 
na całą interesującą Cię okolicę. Wystarczy zatem wybrać 
sobie cele i je eliminować. Musisz jednak uważać, bowiem 
Twoja obecność może zwabić w pobliże piechurów. 


przydatny okazuje się dźwięk ste¬ 
reo - wroga z pewnością znaj¬ 
dziesz w miejscu, skąd słychać 
strzały. Jest to właściwie krytyczny 
element rozgrywki, jako że często 
strzela do Ciebie ktoś, kogo nie wi¬ 
dzisz, ani nawet nie podejrzewasz 
jego obecności. Podobnie jest ze 
strzelcami przyczajonymi w budyn¬ 
kach, obserwującymi otoczenie 
przez okno. Bardzo pomocni oka¬ 
zują się skrzydłowi, dużo bardziej 
inteligentni, niż w innych grach. 
Właściwie jeśli dobrze wszystko 
rozplanujesz, mogą oni wykonać 
za Ciebie większość roboty, pod¬ 
czas gdy Tobie pozostanie jedynie 
dokończyć oczyszczenie terenu. 
Uważać musisz jedynie, aby przy¬ 
padkiem ich nie pozabijać, co 
w ferworze walki wcale nie jest ta¬ 
kie trudne. Zanim ostrzelasz dowol¬ 
ną ofiarę, najpierw najedź na nią 
celownikiem krzyżowym i zobacz, 


czy nie jest to Twój współpracow¬ 
nik. 

TAKTYKA WAŁKI 

Istnieją dwa sposoby na ukoń¬ 
czenie dowolnej misji, bez względu 
na jej cel. Oczywiście na ogół cho¬ 
dzi o wystrzelanie wszystkiego, co 
się rusza, bowiem nawet jeśli masz 
tylko zabrać z obozu jakiś przed¬ 
miot, musisz zadbać o to, aby nikt 
nie był w stanie Ci przeszkodzić. 

Pierwsza metoda polega na 
ostrożnym i metodycznym przecze¬ 
sywaniu terenu, który masz zwie¬ 
dzić. Oznacza to, iż nie będziesz 
przemieszczał się zbyt szybko, 
często przystaniesz i rozejrzysz się 
dokładnie. Wówczas stajesz się jed¬ 
nak podatny na ostrzał wroga, bo¬ 
wiem do nieruchomego celu łatwiej 
strzelać. Aby zatem zminimalizo¬ 
wać ryzyko śmierci, powinieneś wy¬ 
brać na postój miejsce, z którego 


1 • G3 1 |Carrying: Nothjńg 
t yVP2; ,ęp ALPHA (1.3601). .. 



Podczas ataku na nieprzyjacielską bazę przede wszystkim 
należy pamiętać o patrolach i snajperach czajcych się na 
dachach budynków oraz wzgórzach. Zdejmij ich wszyst¬ 
kich, zanim ruszysz do ataku. 
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masz dobry widok na okolicę, 
a poza tym nie jesteś widoczny. 
Oznacza to, iż nie wolno Ci stać, 
musisz przykucnąć lub położyć się. 
Jeśli słyszysz w pobliżu pociski tra¬ 
fiające w podłoże, oznacza to, iż 
prawdopodobnie zostałeś namie¬ 
rzony i właśnie zmierza w Twoją 
stronę kilku przeciwników. Jeśli 
nadchodzą wszyscy z jednego kie¬ 
runku, bez problemu pozbędziesz 
się ich kilkoma celnym seriami. 
Jeśli natomiast jesteś otoczony, nie 
masz innego wyjścia, jak spróbo¬ 
wać wydostać się stamtąd - w prze¬ 
ciwnym przypadku zginiesz. 

Drugi sposób jest nieco brawu¬ 
rowy, jednak z pewnością skutecz¬ 
ny, zwłaszcza w pierwszych kam¬ 
paniach. Chodzi tu o możliwie błys¬ 
kawiczne oczyszczenie terenu. Za¬ 
sada postępowania jest niezwykle 
prosta: biegniesz tak szybko, jak 
się da, strzelając do wszystkich, 
którzy nie zdążą Ci uciec. Wów¬ 
czas nie musisz przejmować się 
patrolami, bowiem nawet jeśli nie 
zlikwidują ich Twoi partnerzy, to 
i tak pościg w wykonaniu zasko¬ 
czonych wartowników nie będzie 
zbyt skuteczny. Oczywiście takie 
postępowanie ma sens tylko wtedy, 
gdy wiesz dokładnie, czego mo¬ 
żesz się spodziewać, oraz znasz 
miejsca, w których da się przycup¬ 
nąć i wykończyć wszystkie oddzia¬ 
ły ścigające Cię. Opisana metoda 
przydaje się także podczas sztur¬ 
mów na wioski i bazy nieprzyja¬ 
ciela. Wówczas nie musisz ostroż¬ 
nie wychylać się zza ścian budyn¬ 
ków, chociaż istotnie jest to najbez¬ 
pieczniejsze postępowanie. Jeśli 
będziesz działał szybko, pozabi¬ 
jasz obrońców poukrywanych za 
workami i murami, zanim zdążą 
Cię zlokalizować. Atak przy pełnej 
prędkości ma jeszcze jedną zasad¬ 
niczą zaletę: stajesz się niezwykle 
trudny do trafienia, nie zatrzymu¬ 
jesz się nigdzie, zatem nie dasz się 
zaskoczyć niespodziewanym ostrza¬ 
łem z tyłu. W żadnym wypadku nie 
należy rozpoczynać biegu, jeśli 
w okolicy znajdują się snajpe¬ 
rzy (bardzo prawdopodobna sy¬ 
tuacja w byłej Rosji). Sprzątną 
Cię w mgnieniu oka, a Ty nie bę¬ 
dziesz nawet wiedział, skąd padły 
strzały. 

WA KONIEC 

Gdy nabierzesz nieco wprawy, 
zauważysz, iż przeciwnik dzieli się 
na dwie kategorie. Pierwsza to nie¬ 
zbyt dobrze przeszkolony piechur, 
patrolujący okolicę - takiego zabi¬ 
jesz bez problemu. Drugą stanowi 
wyspecjalizowany zabójca, który 
nie wystawia się na strzał, czy¬ 
ha, by niepostrzeżenie uderzyć. Ta¬ 
kich należy szukać wśród drzew, na 


wzgórzach oraz w bazach. Poza 
tym w wielu zadaniach nie warto 
niepotrzebnie angażować się w 
walkę, kiedy niebezpieczeństwo 
można ominąć, ukrywając się. Za¬ 
angażowanie się w pojedynek nie 
powoduje oczywiście zakończenia 
misji niepowodzeniem, jednak cza¬ 
sami znacznie utrudnia jego wyko¬ 
nanie i zwiększa ryzyko Twej przed¬ 
wczesnej śmierci. 

Życzę szczęścia w starciach 
z terrorystami i oczekuję z nie¬ 
cierpliwością drugiej części Delta 
Force. 

Piotr Bilski 
„Alien" 


_ Barrel .50 Galiber Smper Pifle : 
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C3GE03 

M249 SAW 



WYPOSAŻENIE ŻOŁNIERZY 


^ Ilość amunicji Zasięg Wyposażenie 

™ w magazynku (w metrach) dodatkowe 

Broń podstawowa 200 500 brak 


Broń podstawowa 


30 


400 


Luneta x4 


M40A1 


Broń podstawowa 


800 


Luneta x8 


Barrett Light .50 cal Broń podstawowa 10 1500 Luneta x8 


H&K MP5 

Broń podstawowa 

30 

100 

Tłumik 

Ml 8 Claymore 

Mina przeciwpiechotna 

2 

0 

Zdalny detonator 

ęgllP 

LAW 

Wyrzutnia rakietowa 

2 

400 

brak 

Double Ammo 

Dodatkowa amunicja 

x2 

0 

brak 

Satchel Charge 

Ładunek wybuchowy 

2 

0 

Detonator 

radiowy 

Spec Ops .45 

Broń dodatkowa 

7 

50 

brak 

HS .22 

3P“ 8 

Broń dodatkowa 

9 

50 

Tłumik 


UWAGA: 0 nie oznacza zerowego zasięgu, tylko rażenie bezpośrednie. 
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ina Alliance 


C hociaż od powstania pierwszej części sła¬ 
wetnego symulatora myśliwców kosmicz¬ 
nych z Gwiezdnych Wojen upłynęło już 
sporo czasu, nowy produkt Lucas Arts jest do 
niej dość podobny, i to nie tylko jeśli chodzi 
o sposób sterowania, ale również inteligencję 
przeciwników. W zwigzku z tym, niniejszy porad¬ 
nik przeznaczony jest przede wszystkim dla osób, 
które właśnie od Alliance'a rozpoczynają swoją 
przygodę jako pilot Rebelii. 
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Taka sytuacja zdarza się dość często w czasie walki. Musisz 
zniszczyć konkretny statek, który właśnie rozpoczyna ucieczkę. 
Oznacza to, że winieneś natychmiast rozpocząć pościg. Ponie¬ 
waż za Tobą z całą pewnością pojawią się Tie Fightery, jedno¬ 
cześnie należy rozpocząć uniki. Po dogonieniu ofiar, dostosuj 
swoją prędkość do ich i strzelaj. Uważaj na ewentualną eskortę! 


MISJE RODZINNE 


Ta część gry wydaje się być 
ogólnie prostsza, jako że misje, 
które tu wykonujesz nie przewidują 
starć z ogromną liczbą przeciwni¬ 
ków, a jedynie niewielkimi grupka¬ 
mi piratów i konkurentów Twoje¬ 
go rodu. Często są one związane 
z dostarczeniem jakiegoś towaru 
(lub przedmiotu) w konkretne miejs¬ 
ce i ewentualnym wybiciem kilku 
przeciwników. Wykonując je masz 
możliwość zasiąść za sterami jed¬ 
nego z dwóch korelliańskich trans¬ 
portowców: YT-1300 (do takich na¬ 
leży Sokół Millenium) oraz nieco lep¬ 
szego YT-2000. Obie maszyny nie 
są stricte bojowymi, zatem atak na 
jakąś większą grupę niekoniecznie 
słabych pojazdów może się źle 
skończyć. Choć mogą osiągać znacz¬ 
ne prędkości, transportowce te ma¬ 
ją umiarkowaną siłę ognia, a poza 
tym praktycznie nie przenoszą żad¬ 
nych środków do walki na duże od¬ 
ległości (flary, rakiety). Nic zatem 
dziwnego, iż walka przy ich użyciu 
może z początku wydać się praw- 



Torpedy są zasadniczo nieskuteczne przeciwko 
myśliwcom wroga, zbyt szybkim dla pocisków. 
Jeśli jednak zbliżysz się na ok. 300 metrów 
i masz przeciwnika dokładnie przed sobą, mo¬ 
żesz zaryzykować. 


Eli:. 


Atakując uzbrojony transportowiec pamiętaj, iż 
ostrzał torpedami z bezpiecznej odległości nie 
jest tu skuteczny. Zalecam raczej zbliżenie się 
na bliską odległość, zrównanie prędkości i do¬ 
piero wówczas otworzenie ognia. 


dziwą katorgą. Już spotkanie z dwo¬ 
ma myśliwcami planetarnymi oka¬ 
zuje się ryzykowne. Mimo tego, 
po zapoznaniu się z możliwościami 
obydwu maszyn daje się nimi spo¬ 
kojnie wykonywać zadania stawia¬ 
ne przed odbiorcą - należy pamię¬ 
tać tylko o kilku rzeczach. Przede 
wszystkim, pojazdy te wyposażone 
są w wieżyczki: YT-1300 ma jedną, 
YT-2000 - dwie. Nie są to bynajm¬ 
niej elementy dekoracyjne i choć 
możesz przy ich pomocy samodziel¬ 
nie ostrzeliwać atakujących nie¬ 
przyjaciół, ich cel jest nieco inny. 
W czasie walki możesz mianowicie 
nakazać komputerowi pokładowe¬ 
mu wykorzystać je na dwa sposoby: 
sprzęgnąć z działkiem głównym lub 
wprowadzić w autonomiczny tryb 
obronny. Pierwsza metoda zwięk¬ 
sza Twoją siłę ognia od przodu, bo¬ 
wiem prowadzisz wówczas skon¬ 
centrowany na wybranym celu 
ogień, jednak pozostajesz bezbron¬ 
ny od tyłu. Druga z kolei pozwala 
prowadzić ogień z wieżyczek auto¬ 
matom, dzięki czemu żaden z ce¬ 
lów atakujących Cię nie pozostaje 
bezkarny. Oczywiście to rozwiąza¬ 
nie również ma swoje wady, gdyż 
zmniejsza się Twoja siła ognia od 
przodu, poza tym ostrzeliwanie 
z wieżyczek na ogół jest bezładne 
i chaotyczne, a cele wybierane są 
na zasadzie „który bliżej", więc nie 
zawsze jest to metoda skuteczna. 

Ponieważ zwykle latasz na mi¬ 
sje rodzinne samodzielnie, ewen¬ 
tualnie z jednym sojuszniczym stat¬ 
kiem, nie możesz za bardzo liczyć 
na jakiekolwiek wsparcie. Dlatego 
też należy podejmować walkę z roz¬ 
wagą, nie atakując pierwszego lep¬ 
szego celu, lecz najpierw wybierać 
przeciwników najsłabszych, któ¬ 
rych da się szybko zabić. Jeśli opo¬ 
zycja wydaje się znaczna (sześć 
maszyn) oraz dysponuje rakietami 
lub torpedami, warto zastanowić się, 
czy nie lepiej wycofać się na z góry 
upatrzone pozycje i (o ile jest to mo¬ 
żliwe) ominąć przeszkodę. Unika¬ 
nie torped jest bowiem w wykona¬ 
niu transportowców dość trudne, na 
co składa się niewielka szybkość 
i zwrotność. W przypadku namie¬ 
rzenia najbezpieczniej jest po 
prostu taki obiekt namierzyć i znisz¬ 
czyć, zanim Cię dosięgnie (strze¬ 
lanie do pocisków należy do sto¬ 
sunkowo prostych czynności, nieźle 
też radzą z tym sobie wieżyczki 
ustawione na automatyczną obro¬ 
nę). Unikania walki zalecam w szcze¬ 
gólności, gdy pod podwoziem pod¬ 
czepiony masz jakiś towar, którego 
dostarczenie warunkuje pomyślne 
ukończenie misji. Wróg na ogół ata¬ 
kuje wówczas nie Ciebie, lecz to¬ 
war, który przewozisz. Jeśli jest on 
jednak dostatecznie daleko, można 
uciec mu, przerzucając całą ener¬ 
gię z tarcz i działek do silnika. Jeśli 
wróg wystrzeli do Ciebie rakietę 
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Przykład ataku wrogiego konwoju. Zespół 
uderzeniowy zaatakuje transportowce, ale Ty po¬ 
winieneś szukać indywidualnie ofiary, tj. takiego 
statku, który ma największe szanse na ucieczkę 
(na ogół jest z przodu kolumny). Twoja osłona 
zaatakuje eskortę konwoju, Ty natomiast mu¬ 
sisz uważać na samotnych łowców gotowych 
usiąść Ci na ogonie. 
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Taktyka zwykłej walki myśliwskiej. Odczekaj, 
aż Twoi koledzy rozpoczną walkę i atakuj naj¬ 
bliższy cel. Staraj się nie prowadzić starcia 
w najbardziej zatłoczonym obszarze, raczej 
trzymaj się na uboczu. 


z odległości trzech kilometrów, bę¬ 
dziesz miał ok. dwóch minut, za¬ 
nim pocisk doleci do Twego statku 
(pod warunkiem, że lecisz po linii 
prostej). Jest to okres całkowicie wy¬ 
starczający na dolot do odpowied¬ 
niego punktu hiperskoku i ucieczkę. 

Jeśli chodzi o same misje, cza¬ 
sami okazują się one bardzo trud¬ 
ne, jednak nie tyle ze względu na 
poziom przeciwników (choć to rów¬ 
nież), co poprzez fakt, iż nie zaw¬ 
sze wiadomo, co w danej chwili 
trzeba zrobić, aby wykonać zada¬ 
nie. Pod tym względem gra może wy¬ 
dać się nieco denerwująca, bowiem 
wypróbowanie wszystkich możli¬ 
wości zajmuje zwykle trochę czasu. 

MISJE REBEŁIANCK1E 

Ta część rozgrywki bardzo 
przypomina rozwiązania znane 
z X-Winga, dlatego osoby obezna¬ 
ne z tematyką będą się tu czuć jak 
ryba w wodzie. Misje są dużo łat¬ 
wiejsze, niż w części pierwszej, a mo¬ 
żliwość zmniejszenia poziomu trud¬ 
ności znacząco wpływa na jakość 
rozgrywki. Ponieważ wybór myśliw¬ 
ców, jakimi można latać jest nieco 
większy, niż w pierwszym przypad¬ 
ku, dokonam tutaj podziału misji 
na czysto myśliwskie (plus ich wa¬ 
rianty) oraz bombowe. 

ZADANIA MYŚLIWSKIE 

Do tego rodzaju operacji naj¬ 
lepiej nadają się trzy maszyny: X- 
Wing, A-Wing oraz Z-95 Head- 
hunter. Są to pojazdy wyposażone 
w odpowiednią ilość środków bo¬ 
jowych, jednak przede wszystkim 
charakteryzują się dużą prędkoś¬ 
cią i zwrotnością, która z pewnoś¬ 
cią jest niezbędna wobec bardzo 
zwinnych maszyn Imperium. W cza¬ 
sie akcji musisz liczyć się ze znacz¬ 
ną przewagą liczebną wroga, jed¬ 
nak znacznie lepiej opancerzony, 
nie powinieneś mieć problemów 
z jej zniwelowaniem. 

Doświadczenie wskazuje, iż 
najważniejsze w całym starciu są 
początkowe sekundy, kiedy docho¬ 
dzi do oddania pierwszych strza¬ 
łów. Bez względu na liczbę Twoich 
skrzydłov/ych, nie powinieneś się 
zbytnio wysuwać naprzód, aby nie 
dostać się w krzyżowy ogień. Dużo 
rozsądniej jest odczekać chwilę 
przed wejściem do walki, po wy¬ 
braniu sobie najbardziej oddalo¬ 
nego od grupy celu. Jeśli jesteś już 
doświadczonym pilotem i znasz swo¬ 
ją celność, możesz śmiało atako¬ 
wać wroga na wprost. Jeśli jest to 
Tie Fighter, Tie Interceptor lub Tie 
Bomber, nie ma wątpliwości, iż 
wyjdziesz ze starcia zwycięsko. 
Jeśli jednak nie czujesz się zbyt 
pewnie, lepiej nie podlatywać po 
linii prostej, lecz zaatakować pod 
kątem, od boku, lub od tyłu, po 
okrążeniu celu. Zwykle będziesz 
jednocześnie ostrzeliwany przez 


kilku wrogów, musisz zatem dzia¬ 
łać szybko i skutecznie. Na każdy 
myśliwiec wroga można sobie 
przeznaczyć ok. 20 sekund, potem 
warto zwrócić się w inną stronę, 
aby zapobiec poważniejszym kło¬ 
potom. Wszystkie działka należy 
zsynchronizować, walka ciągłą 
serią jest mało efektywna, bowiem 
pojedyncze trafienie nie niszczy 
nawet najsłabszego wroga. Dużo 
lepiej zatem strzelać pełnym zesta¬ 
wem, choć oczywiście wymaga to 
umiejętności, wyczucia i refleksu. 

Bardzo istotnym elementem 
walki jest prędkość względem ści¬ 
ganego obiektu. Trudno przecenić 
jej wagę w obliczu kilku przeciwni¬ 
ków, których trzeba pozbyć się wy¬ 
jątkowo szybko, by np. zająć się 
nadchodzącymi bombowcami. Peł¬ 
ny zakres przepustnicy pozwala na 
ogół na dogonienie przeciwnika, jed¬ 
nak aby móc skutecznie go znisz¬ 
czyć, należy zbliżyć się doń na ok. 
300 m. i zrównać szybkością, aby 
przez jakiś czas mieć go przed so¬ 
bą. Jest to wyjątkowo skuteczna me¬ 
toda wobec wahadłowców, które 
latają dostatecznie wolno, aby 
uniemożliwić skuteczny atak na 
pełnej prędkości. O osiąganej pręd¬ 
kości decyduje rozłożenie energii 
pomiędzy silnikiem, laserami oraz 
tarczami. Jeśli toczysz zwykłą wal¬ 
kę, działka wystarczy zasilać je na 
poziomie „increased", podobnie 
jak tarcze, chociaż te często lepiej 
przełączyć na „maintenace". Gdy 
zostaniesz namierzony przez gło¬ 
wicę rakiety, możesz bez problemu 
ją wymanewrować, lub zlokalizo¬ 
wać i zniszczyć. Szczególnie łatwo 
przychodzi to A-Wingom, jako 
n a jzwrotn ie j szy m. 

MISJE BOMBOWE 

Tutaj sprawa jest nieco bardziej 
złożona, ze względu na sam cha¬ 
rakter tych operacji. Wykonuje się 
je zasadniczo na dwóch typach 
myśliwców: Y-Wing oraz B-Wing. 
Są one lepiej uzbrojone, niż ma¬ 


szyny do standardowej walki, jed¬ 
nak nie nadają się do walk z myśli¬ 
wcami, ze względu na zbyt małą 
szybkość, przez co nie są w stanie 
dorównać nawet najlżejszym ma¬ 
szynom Imperium. Z tego właśnie 
powodu powinny one korzystać 
z silnej eskorty. 

Twoim zadaniem za sterami 
bombowca jest zniszczenie serii 
celów lub ich unieszkodliwienie. 
Sama procedura ataku nie jest 
szczególnie skomplikowana ze 
względu na silny pancerz oraz du¬ 


żą liczbę torped, które pozwalają 
niszczyć nawet fregaty. B-Wing 
może spokojnie podejść do więk¬ 
szego statku, ostrzelać go i wyco¬ 
fać się bez zbytnich uszkodzeń pan¬ 
cerza. Ponieważ zwykle ataki na 
większe cele przeprowadzane są 
w grupie czterech maszyn (czasa¬ 
mi nawet większej), nie musisz od 
razu przystępować do akcji. Rozej¬ 
rzyj się, które ofiary wymagają 
większej uwagi, a przede wszystkim, 
które zamierzają szybciej uciec 
w nadprzestrzeń. Właśnie te statki 


CZERWONEJ JEDYNK 


1. Staraj się nie podlatywać pod dysze wylotowe silników dużych 
okrętów, gdyż traci się w ten sposób energię osłon. 

2. Większe okręty posiadają na pokładzie urządzenia, zakłócające 
pracę broni pokładowej. Nie powinieneś się zatem do nich zbytnio 
zbliżać, ostrzeliwując je z daleka. 

3. Jeśli w czasie walki straciłeś energię tarcz, a następnym posunięciem 
jest skok do innego układu, możesz chwilę odczekać, by ją uzupełnić. 
Nie należy jednak czekać zbyt długo, aby nie stracić skrzydłowych 
i innych statków towarzyszących Ci. 

4. W wielu misjach masz możliwość wezwania posiłków. Kiedy zatem 
czujesz nóż na gardle, nie wahaj się poprosić o wsparcie. Po wygranej 
walce w jednym miejscu posiłki nie kontynuują misji razem z Tobą, lecz 
wracają do domu. 

5. Czasami podczas misji możesz przed atakiem na następną pozycję 
wroga wrócić na krążownik macierzysty i uzupełnić zapas uzbrojenia. 
Jeśli zatem wystrzelasz dużo amunicji, nie wahaj się tego zrobić. 

6 . Podczas ataku na duży statek pamiętaj, aby w miarę możliwości 
podchodzić doń od tyłu. Przyczyna takiego postępowania jest prozaicz¬ 
na: przy silnikach jest mniej działek. 

7. Jeśli jesteś ścigany przez torpedę i v/ystrzelisz środek zakłócający, mo¬ 
żesz bez obaw przestać wykonywać uniki i powrócić na pierwotny kurs. 

8 . Nie powierzaj automatowi obsługi wieżyczek, jeśli walczysz w pobli¬ 
żu obiektu istotnego dla powodzenia misji. Może on bowiem przez 
przypadek zniszczyć tenże. 

9. Jeśli po raz n-ty nie możesz ukończyć misji i nie wiesz za bardzo, jak 
tego dokonać, przeczytaj podpowiedzi zawarte w podsumowaniu misji 
(debriefing). Często są one pomocne, choć nie jest to żelazna reguła. 

10. Aby dokonać inspekcji małego obiektu, musisz zbliżyć się doń na 
odległość dwustu metrów, natomiast do dużego okrętu na odległość 
sześciuset metrów. Jednak jeśli chodzi o myśliwce, transportowce itp. 
Możesz dowiedzieć się o ich statusie (jednak nie przewożonym to¬ 
warze) z większej odległości (3 km). 
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należy zniszczyć jako pierwsze. 
Dopiero potem możesz zajqć się in¬ 
nymi pojazdami, pomagając kole¬ 
gom z zespołu. 

Twoją główną bronią przeciw 
większym przeciwnikom są rzecz 
jasna torpedy i rakiety. Atakowanie 
nieuzbrojonych obiektów, takich jak 
zwykłe frachtowce i transportowce 
nie sprawią żadnych trudności, masz 
bowiem gwarancję, iż pociski do¬ 
sięgną celu. Oczywiście, takich prze¬ 


ciwników również możesz poszat- 
kować laserami, zatem rakiet uży¬ 
waj tylko w sytuacji, gdy w kolejce 
czeka jeszcze wiele statków, a czas 
misji się kończy. Dużo większy 
problem stanowią maszyny uzbro¬ 
jone w wieżyczki, takie jak korwe¬ 
ty, fregaty, Dreadnaughty itp. Jeśli 
odpalisz pociski z odległości pov/y- 
żej siedmiuset metrów raczej zosta¬ 
ną one zestrzelone, a pancerzowi 
przeciwnika nie stanie się krzywda. 


Dlatego też należy, o ile to możliwe, 
podchodzić na ok. pół kilometra 
i dopiero wtedy strzelać. Staraj się 
przed oddaniem salwy wykonać kil¬ 
ka zwodów, a zaraz po naciśnięciu 
spustu zmień kurs - działonowi prze¬ 
ciwnika, próbując dostać Ciebie, 
prawdopodobnie zignorują nadla¬ 
tujące w ich stronę pociski. Najsku¬ 
teczniejszy wobec silniejszych obiek¬ 
tów jest oczywiście atak grupo¬ 
wy, jednak powinieneś umieć także 


zniszczyć większe cele samodziel¬ 
nie. 

Duży problem dla bombowca 
stanowią myśliwce wroga. W rzeczy¬ 
wistości są one zbyt szybkie, aby po¬ 
dejmowanie z nimi walki miało ja¬ 
kikolwiek sens, poza tym jeśli roz¬ 
poczniesz regularną bitwę, nie bę¬ 
dziesz mógł dotrzeć do celu ataku, 
a o to właśnie nieprzyjacielowi chodzi. 
Gdy jesteś ścigany, możesz wezwać 
kolegów na pomoc, jednak nie jest 
to najlepsze wyjście, gdyż prawdo¬ 
podobnie oni sami zostaną znisz¬ 
czeni w czasie bronienia Ciebie. 
Dużo efektywniejsze, choć niebez¬ 
pieczniejsze jest wykonywanie regu¬ 
larnych uników. Jeśli dolecisz w jed¬ 
nym kawałku do ofiary, prawdopo¬ 
dobnie uda Ci się wykonać misję. 

To z grubsza wszystko, co powi¬ 
nieneś wiedzieć o walce kosmicz¬ 
nej. Pamiętaj tylko, aby nie szarżo¬ 
wać zbytnio, bo w jednej chwili zwy¬ 
cięstwo może przemienić się w po¬ 
rażkę (gdy uda Ci się wykonać trud¬ 
ną misję, uciekaj do domu jak naj¬ 
szybciej, nie daj się wciągnąć w walkę 
pod pretekstem dodatkowych zes¬ 
trzeleń). I niech Moc będzie z Tobą! 

Piotr Bilski 
,/Jien" 



SPRZĘT NA KTÓRYM MOŻESZ LATAĆ 


Nazwa 

Prędkość OptsneerzsBfo Uzbrojenie (*) 

Opis 


YT1300 


Średnie 1 działko, Standardowy transportowiec Twojej rodziny. Niezbyt szybki, 

1 wieżyczka słabo uzbrojony, ale w odpowiednich rękach może być bardzo 

niebezpieczny. 


Corellian Transport 
YT2000 



Średnia 


Średnie 1 działko, 

2 wieżyczki 


Lepsza odmiana transportowca. Posiada lepsze uzbrojenie, jest 
także nieco mniejszy, a więc trudny do trafienia. Całkiem przy¬ 
jemny statek; choć oczywiście nie wytrzyma starcia z eskadrą Tie 
Fighterów. 


Z-95 Headhunter 

Średnia 

Średnie 

2 działka laserowe, 
2 wyrzutnie (6) 

X-Wing 

Średnia 

Średnie 

4 działka laserowe, 
2 wyrzutnie (6) 

Y-Wing 

Mała 

Duże 

2 działka laserowe, 
2 działka jonowe, 

2 wyrzutnie (8) 

B-Wing f 

Mała 

Duże 

3 działka laserowe, 
2 działka jonowe, 

2 wyrzutnie (12) 


I 


Poprzednik X-Winga. Niezbyt dobrze uzbrojony, za to całkiem 
szybki, dzięki czemu nie będziesz miał problemów z unikaniem 
nieprzyjacielskiego ognia. Nie radzę lecieć nim kursem na zde¬ 
rzenie. 

Podstawowy myśliwiec wielozadaniowy Rebelii. Całkiem szybki 
i naprawdę nieźle uzbrojony. Możesz nim śmiało podejmować 
walkę z kilkoma myśliwcami wroga. 

Podstawowy bombowiec Przymierza. Wolny, ale silnie opance¬ 
rzony. Może zabrać dużo głowic, dzięki czemu nadaje się do 
ataków na konwoje, o ile tylko jest chroniony przez zwinniejsze 
myśliwce. Nie nadaje się do walki z Tie Fighterami. 

Następca Y-Winga. Chociaż prędkością znacząco go nie 
przewyższa, co oznacza, że jest podatny na ataki myśliwców, 
jest dużo lepiej uzbrojony i opancerzony. Bez problemu może 
zaatakować i zniszczyć duży statek, taki jak fregata. 



Duża Małe 2 działka laserowe, Najszybsza maszyna Rebelii. Mały, zwrotny, trudny do trafienia 

2 wyrzutnie (6) okazuje się znakomitym wyborem do zadań zwiadowczych. 
Dobrze radzi sobie z myśliwcami. 

(*) liczba w nawiasie oznacza ilość standardowych torpedktóre statek może załadować. 
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SiflSZYUY Wi©©a 


Nazwa 

Prędkość 

Opancerzenie 

Uzbrojenie (*) 

Tie Fighter 

tik i 


Duża 

Brak 

2 działka laserowe 

V*1 





Tie Interceptor 

A) 

Duża 

Brak 

2 działka laserowe 

Tie Bomber 

A 

7 

Średnia 

Brak 

2 działka laserowe, 
2 działka jonowe, 

2 wyrzutnie 

Tie Advanced 

y. * 

J»'2' 

Bardzo 

duża 

Średnie 

4 działka laserowe, 
2 wyrzutnie 


Opis 

Najpopularniejszy statek Imperium, spotkasz ich w czasie 
gry całe stada. Jest szybki i trudny do trafienia, jednak słabo 
uzbrojony i w ogóle nie opancerzony. Ogólnie rzecz biorqc 
- niewielkie zagrożenie. 

Nieco lepsza wersja Tie Fightera, lepiej uzbrojona, choć tak 
samo podatna na zniszczenia. Nieco bardziej wymagający 
przeciwnik. 

Podstawowy bombowiec Imperium, przeprowadzający 
głównie ataki na duże okręty i transportowce. Z tego wzglę¬ 
du musi być przechwytywany i niszczony tak szybko, jak to 
możliwe. Walka z nim nie stanowi problemu. 

Pierwszy poważny przeciwnik dla X-Wingów. Dorównuje im 
uzbrojeniem i opancerzeniem, przewyższając jednak pręd¬ 
kością. Trudny do trafienia, niebezpieczny w większej ilości. 


Tie Defender 



Assault Gunboat 



R-41 Starchaser 



Bardzo Duże 

duża 


Średnia Duże 


Średnia Średnie 


ó działek laserowych, O ile Tie Advanced jest niebezpiecznym wrogiem, o tyle ten 
2 wyrzutnie myśliwiec to prawdziwe utrapienie. Co prawda dość łatwo 

go trafić ze względu na duże rozmiary, jednak siła ognia 
czyni je najniebezpieczniejszymi statkami, jakie Imperium 
może wystawić przeciw Tobie. 


2 działka laserowe, 
2 działka jonowe, 

2 wyrzutnie 


Najlepszy bombowiec Cesarza. Nie nadaje się co prawda 
do walki z myśliwcem (z X-Wingiem nie ma praktycznie 
żadnych szans), jednak jest bardzo niebezpieczny wobec 
transportowców, a nawet większych okrętów bojowych. 


2 działka laserowe, Następca Z-95 Headhuntera. Dość szybki, jednak niezbyt 
2 wyrzutnie dobrze opancerzony, a poza tym duży, więc nie stanowi 

większego zagrożenia. Spotkasz go w czasie misji wykony¬ 
wanych dla rodziny. 


Planetary Fighter średnia 



Średnie 2 działka laserowe Drugi typ myśliwca używany głównie przez piratów i siły 
porządkowe planet. Nie stanowi wielkiego zagrożenia, choć 
w dużej liczbie może być niebezpieczny. 


T4-A Shuttle Mała Średnie brak 



JV-7 Escort Shuttle Mała Średnie 2 działka laserowe 

A, _ 

UWAGA: Zamieszczam fu tylko najczęściej spotykane typy, pomijając w 


Podstawowy wahadłowiec, służący do przewożenia 
ważnych osobistości oraz towarów. Nie jest uzbrojony, 
więc nie stanowi żadnego zagrożenia. Często występuje w 
obecności eskorty. 


Ten prom stanowi już nieco większe wyzwanie, gdyż potrafi 
także zaatakować. Ponieważ jednak nie jest zbyt ruchliwy, 
bez problemów go zniszczysz. 


szelkiego rodzaju Experimental-Tie's i inne tego typu dziwolągi. 
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Alfons versus Predołor 




W ciemnych pomieszczeniach możesz śmiało używać nokto' 
wizom, dzięki czemu atakujący Obcy jest dobrze widoczny. 
Pamiętaj jednak, iż wówczas pozbawiony jesteś radaru! 


Rebellion/Fox lnteractive 
Electronic Arts 
IPS CG 


oniższe porady odnoszq się przede wszystkim do gry w trybie solo, 
jako że to on właśnie sprawiać może najwięcej kłopotów - także 
doświadczonym graczom. Niektóre z zasugerowanych poniżej taktyk 
nadają się również do stosowania w grze wieloosobowej, choć zaintere¬ 
sowanych krótkim poradnikiem dotyczącym metod zwalczania przeci¬ 
wników w multiplayerowym AvP odsyłam do numeru 5/99, gdzie przy 
okazji recenzji programu zamieściliśmy garść porad na ten temat. 


MARINĘ 


end ot *łct) hydr oparte: 


Zabawę radzę zacząć od tej 
właśnie postaci, także ze wzglę¬ 
du na pierwowzór filmowy, ale 
również dlatego, iż w tym wyko¬ 
naniu gra przypomina klasy¬ 
cznego „doomowca" w najwięk¬ 
szym stopniu. Żołnierz kolonial¬ 
nej piechoty morskiej posiada 
imponujący zestaw uzbrojenia, 
jednak jako jednostka bojowa 
jest bardzo słaby. Z tego powodu 
należy pamiętać o kilku istotnych 
sprawach. 

Pierwsza rzecz to koniecz¬ 
ność bezustannego ruchu. Jeśli 
zatrzymasz się choć na chwilę, 
prawdopodobnie czekają Cię 
kłopoty, jako że Obcy pojawiają 
się cały czas, nadchodzą ze 
wszystkich stron i nie ma moż¬ 
liwości całkowitego oczyszczenia i 
terenu. Dodatkowo większość lo¬ 
kacji należy do wyjątkowo ciem¬ 
nych (dlatego na czas rozgrywki 
rozsądnie jest zdjąć filtr z monito- 


lednym z najgroźniejszych przeciwników (na pewno bar¬ 
dziej niebezpiecznym od Predatora) jest ten oto mutant. 
Omiata on cyklicznie przestrzeń wokół siebie niszcząc wro¬ 
gów laserem. Unikaj, lub likwiduj bronią ciżką. 

/ W* *_ 3 


ra), zatem wypatrzenie nieprzyja¬ 
ciela nie należy do zajęć prostych. 
Bardzo niebezpieczne są frag¬ 
menty krętych korytarzy, w któ¬ 
rych za każdym załomem może 
czekać potwór. Co więcej, nie są 
to wyłącznie bezmózgie bestie, 
które po prostu lecą przed siebie 
w celu jak najszybszego zabicia 
Cię, lecz w miarę inteligentni prze¬ 
ciwnicy, zostawiający nawet pu¬ 
łapki. Chodzi o to, iż Obcy po¬ 
trafi czasami ukryć się w zagię¬ 
ciu korytarza, czekając aż zbli¬ 
żysz się na bezpośrednią od¬ 
ległość. Zadania bynajmniej nie 
ułatwia wykrywacz ruchu, który 
co prawda jest jedynym sposo¬ 
bem na ustalenie lokalizacji nie¬ 
przyjaciela, jednak posiada kilka 
wad bardzo utrudniających po¬ 
sługiwanie się nim. Przede wszyst¬ 
kim pokazuje co prawda pozycję 
przeciwnika, niemniej nie wiado¬ 
mo, czy znajduje się on na tym 
samym poziomie, co Ty, wyżej, 
czy niżej. Najlepszą zatem me¬ 
todą na przekonanie się, jak wy¬ 


gląda sytuacja jest po prostu 
przesunąć się śmiało do przodu, 
a następnie wycofać. Druga nie¬ 
dogodność wynika z faktu, iż 
wykrywacz pokazuje tylko pół- 
sferę przed Tobą, nie masz zatem 
żadnej gwaracji, iż nie podkra¬ 
da się coś od tyłu. Wreszcie po 
trzecie, szczątki Obcego, poroz¬ 
rzucane na ogół po całym kory¬ 
tarzu, także zostawiają ślad na 
radarze, wprowadzając dodat¬ 
kową dezorientację. 

Sprawa druga dotyczy takty¬ 
ki walki. Naturalnie nie polega 
ona po prostu na parciu do przo¬ 
du i strzelaniu, wymaga dużo 
większych umiejętności. Jak już 
wyżej napisałem, nigdzie nie mo¬ 
żesz czuć się bezpieczny, dla¬ 
tego pokonywanie każdego eta¬ 
pu winno odbywać się jak naj¬ 
szybciej. Ponieważ nie dysponu¬ 
jesz żadną mapą, prawdopodob¬ 
nie przez pierwszych kilka (naś¬ 
cie) prób będziesz poznawać 
teren, a dopiero potem przystą¬ 
pisz do „prawdziwej" walki. Jest 
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Bardzo niebezpieczne, zwłaszcza w ciemnych pomieszczę- Polując na ludzi, o ile nie masz dobrej widoczności, możesz 
niach, okazują się pająki. Likwiduj je dłuższą serią, bądź użyć trybu noktowizyjnego. Dzięki temu możesz spokojnie 
też granatem (uważaj jednak, by nie zranić samego siebie). wycelować i zabić, zanim zostaniesz zauważony. 


to jednocześnie najbardziej de¬ 
nerwująca cecha gry, wymaga j 
bowiem prawdziwego samoza- I 
parcia, jednak potem jest na¬ 
prawdę przyjemnie. O ile to moż¬ 
liwe, likwiduj przeciwników na 


ży zwrócić na podejrzane dziury 
w ścianach i podłodze, z których 
Obcy chętnie wyskakują. 

PR EDATOR 

Grając tą postacią, masz ułat- 


je skrzętnie przeszukiwać. Gene¬ 
ralnie rzecz biorąc, penetrowa¬ 
nie poszczególnych poziomów 
nie jest tym razem trudne, jako 
że Predator dysponuje imponują¬ 
cą technologią, przewyższającą 


: to, co posiadają ludzie. Najcie- 
i kawszą zabawką jest niewąt¬ 
pliwie urządzenie maskujące, 
i czyniące kosmitę prawie nie- 
i wykrywalnym. Innym gadżetem 
| jest hak z liną (dostępny tylko na 



bieżąco, nie uciekaj przed nimi, i 
bowiem w pewnym momencie i 
możesz stanąć oko w oko z ca- j 
łym zastępem stworów, które upar- i 
cie Cię tropiły. Obcego najłatwiej i 
trafić, kiedy znajduje się na pod- j 
łodze, dlatego staraj się nie do- j 
puścić do jego wejścia na ścianę 
bądź sufit. Jeśli czujesz się dość j 
pewnie, zbliż się na maksymalną j 
odległość, wystrzel kilka pocis- | 
ków (najlepiej w głowę) i natych- i 
miast wycofaj się, aby uniknąć [ 
oblania kwasem. Podobną stra- j 
tegię należy stosować zarówno i 
wobec „szeregowych" przeciw- | 
ników, jak i bardziej zaawanso- i 
wanych mutacji, spotykanych w j 
dalszych etapach. Podczas ek- i 
sterminacji wroga szcze- ■ 
golną ,, , uwagę nale- : 


wionę zadanie jeśli chodzi o wal¬ 
kę. Predator to wyjątkowo wytr¬ 
wały wojownik, zatem nawet 
oddział Marines nie robi na nim 
większego wrażenia. Niewąt¬ 
pliwym atutem jest wyjątkowo 
skuteczne uzbrojenie, właściwie 
w całości dostępne od samego 
początku - jedynie dysk i pistolet 
otrzymujesz ciut później. Do¬ 
datkowo energię wystrzału mo¬ 
żna modulować, dzięki czemu 
jesteś w stanie szybciej pozbyć 
się konkretnego wroga. Niedo¬ 
godnością takiego rozwiązania 
jest poważne zużycie energii, 
którą można uzupełniać za 
pośrednictwem sześciennych ka¬ 
talizatorów. Te znajdziesz na 
terenie baz ludzi, często poukry¬ 
wane w szafkach, dlatego radzę 


Analogiczną metodę warto stosować wobec Obcych, których 
często można zastać w kanałach, zaczajonych na Ciebie. 
Wówczas wystarczy ich zlikwidować i kłopot z głowy. 


Podręcznik kolonialnego marinę 


. \ 1. Zwracaj uwagę na stan amunicji, bowiem w momencie opróżnienia 
magazynka, zostaje on automatycznie wymieniony na nowy, co wy¬ 
maga mniej więcej sekundy. Aby uniknąć tak kłopotliwej sytuacji w 
obliczu wroga, ostatnich kilka naboi możesz wystrzelać w powietrze. 

2. Gdy strzelasz ze Smartguna do Obcego poruszającego się w 
kierunku prostopadłym do Twojego, celow¬ 
nik na ogół nie nodąża zo celem i serie 
nie czynią wrogowi żadnej szkody. Staraj się zotem poczekać no 
sytuację, w której będzie on biegł prosto na Ciebie - efekt murowany. 

3. Najbardziej wrażliwą częścią ciała Obcego jest głowa w nią 
powinieneś celować. Odstrzelenie ręki, czy ogona nie czyni potwora 
, mniej niebezpiecznym. 

4. Ranny bądź zdychający Obcy okazuje się dużo bardziej zabójczy 
od zdrowego, gdyż oprócz ataków zębami i ogonem broczy także 
kwasem. 

5. Nie strzelaj z granatnika w pobliżu apteczek i innych elementów 
wyposażenia - eksplozja może je zniszczyć. 


6. Noktowizor okazuje się całkowicie bezużyteczny (a nawet szkodliwy) 
w pomieszczeniach z czerwonym lub niebieskim światłem. 

7. Najskuteczniejszą bronią przeciw mało ruchliwej krzyżówce Obcego 
z Predatorem okazuje się minigun. 

8 . Marinę to niezwykle delikatne stworzenie, zotem wszelkie upadki 
z wysokości większej, niż półtora metra, na ogół kończą się poważnymi 
uszkodzeniami ciała lub nawet śmiercią. Aby uniknąć takiego końca, 
korzystaj raczej z wind i schodów. 

9. Możesz bez większych problemów poruszać się w kanałach, bądź 
ciasnych korytarzach, musisz jednak pamiętać, iż Obcy także potrafią to 
robić, nie jesteś w nich zatem bezpieczny. 

10. Bardzo denerwującym przeciwnikiem są „pajączki" skaczące na 
twarz (facemugger). Wykazują się one niewielkimi rozmiarami i dużą 
zwrotnością, poza tym trudno je zobaczyć. Nieocenioną pomocą okazuje 
się w tym wypadku smartgun, który automatycznie wskaże Ci facemug- 
gera nawet, jeśli Ty go jeszcze nie widzisz. 
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Predator: „z wyjątkiem kobiet i dzieci 1 


1. Obcych najlepiej widać w „czerwonym" trybie widzenia, ludzi 
w „niebieskim", a zgubiony dysk - w „zielonym". 

i - 2. Speargun to jeden z podstawo- 

„kjfefc wych rodzajów broni w Twoim 
\ arsenoie. Warto jej używać 
|W w miarę często, joto że w 
przeciwieństwie do 


Jf- 


M 


lasera, czy pisiole- 
tu nie wymaga ener¬ 
gii, lecz jest zasilana amunicją. Najlepszą 
|n Cc metodą jest używanie dwóch typów uzbro- 
jenio nu przemian. 

j tĘMBm 3 . Kabel stanowi całkiem przyjemny spo¬ 
ił ™ usuwanie Obcych z kanałów, zanim 

y zdążą zaatakować. Wystarczy znaleźć szyb 

USSj, wentylacyjny w suficie i podciągnąć się do góry, 
by móc sprawdzić, co znajduje się w bezpośred¬ 
nim sąsiedztwie. 

4. Pistolet stanowi najlepsze narzędzie do walki z Obcymi. 
Po pierwsze, ma dużą silę rażenia i zabija nawet, jeśli nie za¬ 
liczysz bezpośredniego trafienia. Po drugie, nie rani on dal 
potworów, dzięki czemu nie krwawią i nie zachlapią Cię 
kwasem. 


5. W pomieszczeniach rozległych, bądź zawierających dużą ilość 
przeszkód terenowych warto skorzystać z trybu snajperskiego, 
który pozwala na dokładne rozejrzenie się po okolicy. Wówczas 
można zobaczyć np. ukrytego za beczkami żołnierza. Przeciw 
Obcym tryb ten jest mato użyteczny, gdyż poruszają się oni zbyt 
szybko. 

6. Oprócz chmar potworów, Twoim głównym przeciwnikiem bę¬ 
dą karabiny automatyczne. Nie masz dostatecznej szybkości, aby 
im umknąć, dlatego lepiej jest likwidować je z bezpiecznej pozy¬ 
cji lub odległości, najlepiej korzystając z trybu snajperskiego. 

7. Oszczędzaj kości energetyczne. Nie podnoś ich, jeśli nie straciłeś 
zbyt dużo życia. Najpierw użyj apteczki, a potem podładuj energię. 

8 . Gdy wróg Cię nie widzi, staraj się podejść go od tyłu i użyć 
ostrzy. Jest to bardzo elegancka broń, w dodatku optymalna pod 
względem ekonomicznym. Ponadto okazuje się niezastąpiona 
przy otwieraniu krat itp. 

9. Ponieważ jesteś bardzo silny, upadki z dużych wysokości nie 
robią na Tobie wrażenia. Warto tą cechę wykorzystać do ataku na 
kilku żołnierzy znajdujących się poniżej, wprowadzając przy okazji 
sporo zamieszania. W dodatku jeśli zaatakujesz zamaskowany, 
masz większe szanse wybić wszystkich, zanim zorientują się, co 
im grozi. 

10. W trakcie walki z Obcymi może się zdarzyć, że zabraknie 
Ci energii. Wówczas powinieneś użyć spearguna, którym obo¬ 
wiązkowo należy celować w głowę. Celny strzał przyszpili wroga 
do ściany. 


niektórych etapach ), który wydat¬ 
nie pomaga w pokonywaniu prze¬ 
szkód terenowych. 

Grajqc tym osobnikiem pa- j 
miętaj, aby nie spieszyć się zbyt¬ 
nio. Dużo rozsądniejsza będzie 
ostrożność, połączona z reflek¬ 
sem i celnością. Nigdy nie wbie¬ 
gaj do pokoju pełnego wrogów, i 
raczej poczekaj, aż oni przyjdą 
do Ciebie. Rzecz jasna w kon- 
wencjonalnej walce nie masz i 
większych szans przeciw kilku 
przeciwnikom, dlatego winieneś 


wykorzystywać element zasko- ; 
czenia, czyli atakować od tyłu, 
względnie z pozycji, z której sam i 
nie jesteś widoczny. W tropieniu | 
nieprzyjaciół wydatnie poma¬ 
gają tryby wizualne, odpowied¬ 
nio dla ludzi i Obcych. Skompli¬ 
kowanie poziomów nie jest dużo | 
większe, niż w przypadku czło¬ 
wieka, za to możesz czuć się j 
nieco bezpieczniej. Pamiętaj tylko, 
że tryb niewidzialności skutkuje 
wyłącznie przeciwko ludziom - 
Obcy, ze swoimi odmiennymi 


zmysłami, widzą Cię zawsze. 

Jeśli chodzi o samą walkę, 
należy uświadomić sobie, iż co 
prawda kosmiczny łowca pod 
względem pancerza bije na gło¬ 
wę przeciwników, to jednak jest 
on również wrażliwy na ciosy. W 
jego przypadku trafianie ofiar jest 
szczególnie istotne, gdyż strzela 
głównie ogniem pojedynczym. 
W tym momencie zaczyna liczyć 
się dokładne celowanie, co w 
przypadku ludzi jest dość łatwe, 
niemniej Obcych namierza się 


z pewną trudnością (przeciw nim 
doskonale spisuje sie pistolet ener¬ 
getyczny; siła wybuchu jego po¬ 
cisku jest tak duża, że może za¬ 
bić kilku Obcych na raz, pod wa¬ 
runkiem, że znajdują się oni blisko 
miejsca trafienia). Na działanie 
kwasu jesteś bardziej odporny niż 
nieszczęsny marinę, choć nie do 
końca - staraj się zatem zabijać 
Obcych z dystansu, nie dopusz¬ 
czając do walki bezpośredniej. 

Przypominam, iż energia, któ¬ 
rą zbierasz jest uniwersalna, tzn. 
służy zarówno do zasilania broni, 
zasilania pola maskującego, jak 
i utrzymywania Cię przy życiu, 
wskutek czego czasami musisz do¬ 
konać dramatycznych wyborów. 

ALIEN 

Twoje zadanie należy do naj¬ 
bardziej skomplikowanych. Przy¬ 
czynia się niewątpliwie do tego 
nietypowy sposób poruszania się 
i widzenia świata. Pomimo iż roz¬ 
myta perspektywa robi wrażenie 
wizualne, w rzeczywistości powo¬ 
duje na początku sporą dezorien¬ 
tację. Kłopoty pojawiają się w mo¬ 
mencie, kiedy wejdziesz na ścia¬ 
nę, bowiem wówczas traci się moż¬ 
liwość prawidłowej oceny odleg¬ 
łości. Aby zatem nie zgubić się w 
plątaninie korytarzy, winieneś 
zawsze złapać jakiś punkt orien¬ 
tacyjny, który pozwoli znaleźć 
drogę do miejsca startu. Poziomy 
nie są o wiele bardziej skomp¬ 
likowane, niż w pozostałych przy¬ 
padkach, jednak sposób porusza¬ 
nia się wymusza większe zaan¬ 
gażowanie szarych komórek. 
Często warto korzystać z kana¬ 
łów, które są Twoim domem i w 



Trybu łowczego należy używać w absolutnych ciemnościach, 
w które obfituję kanały. W normalnych warunkach (tam, 
gdzie jest światło),, będziesz jednak oślepiany, zatem raczej 
go wtedy nie używaj. 
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Walka bezpośrednia przy użyciu ostrzy należy do niezwy- 
kle ekonomicznych, zatem warto przeprowadzać jq jak naj¬ 
częściej. Pamiętaj jedynie aby stosować pchnięcie, zamiast 
zamachu. 
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nich powinieneś czuć się najbez¬ 
pieczniej. Ponieważ jesteś przed 
stawicielem najsłabszej, bo nieuz¬ 
brojonej rasy, podczas penetracji 
poziomów musisz wykorzystać swe 
naturalne zdolności. Jeśli to zatem 
możliwe, nie poruszaj się po po¬ 
dłodze, gdyż wówczas będziesz i 
najłatwiejszy do zauważenia i tra¬ 
fienia. Ukrywaj się w mroku, do 
oświetlonych sal wchodząc wyłącz¬ 
nie po suficie i od razu wypatrując 
ofiar. Często będziesz musiał zlo¬ 
kalizować i zniszczyć jakieś urzą- i 
dzenia, które rozpoznasz na ogół j 
jako wyraźnie odróżniające się i 
od otoczenia (np. jasno świecące). { 
Walka z dowolnym przeciw- : 
nikiem jest zajęciem ryzykownym, i 
ze względu na konieczość fizycz- j 


nego kontaktu z wyposażonym w 
zabójczą broń nieprzyjacielem. 
Nawet pozornie nieuzbrojeni nau¬ 
kowcy mogą nagle wyciągnąć pis¬ 
tolet bądź paczkę materiału wybu¬ 
chowego. Dlatego też Twoje ataki 
muszą być błyskawiczne i pewne. 
Najbardziej pospolitą metodą jest 
atak pazurami, który sprawdza 
się w większości sytuacji. Można 
go bowiem wykorzystać w peł¬ 
nym biegu, nie zatrzymując się, 
„rozjeżdżając" przeciwnika. Bar¬ 
dzo efektowne okazują się ataki 
z góry i od tyłu, gdy wróg nie 
spodziewa się, co go czeka. 

Zadania, jakie musisz wyko¬ 
nać, są o tyle trudne, że prakty¬ 
cznie nie masz żadnych możli¬ 
wości uzupełniania energii ży¬ 


ciowej - wszystko musisz zdobyć 
na przeciwniku. Głównym źród¬ 
łem pożywienia okazują się bez¬ 
bronni ludzie, których można za¬ 
pędzić do rogu i spokojnie „skon¬ 
sumować" (najlepiej odgryzając 
im głowy, choć szarpanie pazu¬ 
rami zwłok też daje czasem 
rezultaty). Penetrując bazy ludzi 
najczęściej będziesz musiał sta¬ 
wiać czoła automatycznym za¬ 
bezpieczeniom, do których zali¬ 
czyć należy przede wszystkim 
karabiny. Siła ich ognia jest bar¬ 
dzo duża, dlatego powinieneś 
albo obchodzić je z daleka (naj¬ 
lepiej po suficie), albo próbować 
przebiec pod ich ogniem (ryzy¬ 
kowne, choć wykonalne). Najcie¬ 
kawszą możliwością, jednak naj¬ 


niebezpieczniejszą, jest podejście 
maszyn od tyłu i zaatakowanie 
ich w martwej strefie, gdzie nie 
są w stanie Cię namierzyć. Na¬ 
turalnie wszystkie te przeciwnoś¬ 
ci są niczym wobec spotkania z 
Predatorem, którego należy ata¬ 
kować wyjątkowo szybko i sku¬ 
tecznie, wyłącznie od tyłu, aby 
nie zdążył się odwrócić. 

To z grubsza wszystko, co 
powinieneś wiedzieć. Na koniec 
wypada mi tylko życzyć cierpli¬ 
wości i wytrwałości w zmagani¬ 
ach z kosmitami i potworami, 
bowiem zadania, jakie przed 
Tobą stoją, nie należą do łatwych. 


Piotr Bilski 
„Alien" 



Atak z góry na żołnierzy okazuje się niezwykle skutecznym 
sposobem na szybką ich eliminację. Atakuj szybko i zabijaj 
od tyłu, a nie zostaniesz nawet draśnięty. 


Konsumpcja ofiary wymaga wycelowania szczęką dokładnie 
w głowę. Stosuj tę metodę wówczas, gdy nikt już do Ciebie 



Obcy w obcym kraju 


1. Tryb widzenia „hunting" w praktyce przydaje się wyłącznie w czasie wędrówek po 
ciemnych kanałach, w których normalnie nic nie widać. Podczas walki tylko przeszkadza 
i powinien być wyłączony. 

2. Penetrując instalacje ludzi bardzo często napotkasz najprzeróżniejsze beczki i kon¬ 
tenery. Niektóre zawierają substancje wybuchowe, które trafione pociskiem lub zaata¬ 
kowane przez Ciebie wybuchają. W związku z tym, powstrzymaj się od sprawdzania co 
jest w środku. 

3. Naibardziej intuicyjną metodą walki jest skakanie na wrogów i używanie pazurów. 
Metoda ta pozwala zabijać szybko i skutecznie, jednak jeśli chcesz wykorzystać zwłoki 
ofiaiy do konsumpcji, nie powinieneś odcinać jej głowy ■ atakuj zatem dolne partie dala. 

4. Bezbronnych ludzi, którzy nie są w stanie Ci zagrozić, winieneś atakować szczękami. 
W tym celu należy odczekać aż ofiara przestanie się ruszać, np. przykucnie ukrywając 
głowę w dłoniach, i nakierować środek ekranu na jej głowę. Gdy pokażą się szczęki, 
wystarczy nacisnąć lewy przycisk myszy. Nawet, jeśli Twoja energia życiowa wynosi 
100%, po takim posiłku zostanie zwiększono. 

5. Większość strategii walki wymaga od Ciebie niemałej zręczności, gdyż zakłada zbli¬ 
żenie się do przeciwnika na bezpośrednią odległość. W momencie kiedy uzyskasz moż¬ 
liwość plucia, będziesz mógł także walczyć na większe odległości, co zwiększy Twoje 
szanse zwycięstwa. 

6 . Bardzo skuteczny, choć wymagający precyzji i treningu jest atak ogonem. Każdy 
, trafiony nim przeciwnik ginie od razu, jednak użycie tej części Twego ciała nie jest łatwe. 


Ogon okazuje się przydatny do naciskania przełączników, otwierania drzwi itp. 

7. Jako że Twoje dało charakteryzuje się wyjątkową wytrzymałością, możesz bez strachu | 
skakać z dowolnie dużych wysokości, nie czyniąc sobie 
żadnej krzywdy. Posunięcie takie pozwala szybko pokony¬ 
wać duże odległości oraz atakować nieprzyjaciół 
z zaskoczenia. 

8 . Predatora możesz łatwo zlokalizować, śledząc 
ślady jego krwi. Jest ona jasnozielona, 
zatem nie będziesz miał problemóy 
z odróżnieniem jej od otoczenia. 

9. Ponieważ karabiny 
tyczne przeczesują tylko obszar 
pól okręgu, można je bardzo szybko 
okrążyć i przy odrobinie szczęścia zajść or 
tylu, by kilkoma ciosami zlikwidować. 

10. W Twoim przypadku przeciwni¬ 
cy nie zawsze wyslępują w tych 
samych miejscach, jednak rozmieszczenie 
automatycznych karabinków jest 
stałe. 
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C&C: REP ALERT 

Posłuchałem instrukcji z numeru 
3/99, lecz nadal nie mogę sobie po¬ 
radzić. Proszę o dalsze wskazówki. 

Rafał Lisiecki, Police 

Cofnij się grupą 2 i idź na południe. 
Zabij stojącego tam grenadiera przy pomo¬ 
cy piechoty. Inżynierem zajmij się genera¬ 
torem. Otrzymasz posiłki. Udaj się grupą 2 
na wschód do kolejnego generatora. Na¬ 
stępnie idź dalej na wschód, aż trafisz do 
wielkiego pomieszczenia z wieżyczkami 
ogniowymi i kilkoma panelami. Panel cen¬ 
tralny odłącza północno-zachodnią wieżycz¬ 
kę, natomiast północno-zachodni środ¬ 
kową. Jeśli poradzisz sobie z nimi, to po¬ 
łącz swoje oddziały. Powinieneś dyspono¬ 
wać grupą złożoną z około 5 żołnierzy pie¬ 
choty, 2 lekarzy i inżyniera. Udaj się na 
wschód do kolejnego generatora, a później 
na południe i zachód. Trafisz ponownie do 
centrum. Uśmierć napotkanego wroga i idź 
na południe. Na zachodniej ścianie umiesz¬ 
czony jest komputer. Podejdź do niego in¬ 
żynierem, a uzyskasz kontrolę nad wie¬ 
życzkami. Zniszcz miotacz ognia i psa pod¬ 
palając beczki na zachód od pokoju z V2. 
Są tam dwa panele umieszczone na ścianie. 
Wyłączają one kolejne wieżyczki. W jed¬ 
nym z pokojów na zachodzie jest kolejny 
generator. 

Pozostały jeszcze dwa generatory. 
Wejdź w przejście w prawej dolnej części 
i wprowadź do środka wszystkie swoje jed¬ 
nostki. Następnie inżynierami idź na wschód 
i zajmij się ostatnim generatorem. 


GOBLINS 3 


Nie potrafię przejść poziomu 
szóstego - miasta i sklepu. 

Paweł z Lublina 

W sklepie wręcz sprzedawcy monetę 
i list polecający, którym ten spędza szczura 
z półki. Blountem weź klucz i jajo węża. 


Kluczem otwórz lampę księżycową i prze¬ 
mień się w wilkołaka. Zrzuć szafę na śro¬ 
dek pokoju i skocz na nią z półki. Z resztek 
szafy wyciągnij młotek, którym uderz 
najpierw faceta odzyskując monetę, a po¬ 
tem rozwal drugą szafę, w której jest trąb¬ 
ka. Podskocz jeszcze na kanapie i wybij 
się na sprężynie na drugą półkę, gdzie 
młodkiem odrąb kawałek rogu trofeum. 
Zabierz także kluskę i opuść gospodę. 

Odzyskawszy swoją postać, zatknij 
parasolką dziurę w dachu. Otrzymasz ter¬ 
mofor. Blountem ogrzej nim jajo ptaka na 
dachu. Wylęgnie się pisklę. Blountem po¬ 
rozmawiaj z alchemikiem, który wpuści Cię 
do laboratorium. 

Pierszy eliksir - croisixir użyj na 
pisklaku znajdującym się na dachu. Na¬ 
stępnie razem z Fulbertem idź do sklepu. 
Fulbertem wyciągnij spod szafki mydło 
i naciśnij przycisk uwalniający wiszący 
udziec. Blountem wyposażonym w młotek 
wskocz przez klapę w podłodze i zrób po¬ 
rządek z mieszkańcem piwnicy zabierając 
mu kość. 

W mieście Blountem podlej dwie ro¬ 
ślinki korzystając z croisixiru, a Fulbertem 
wspinaj się dwukrotnie po lewej. W ten 
sposób otrzymasz list i kwiatek. List odczy¬ 
tasz w lustrze, a kwiatek wykorzystasz w la¬ 
boratorium. Blountem przestaw dźwignię 
i chwyć opuszczoną kulę. Fulbertem wskocz 
na dźwignię. Blountem przejdź po Ful- 
bercie na sąsiedni dach. W ten sposób zdo¬ 
będziesz podeszwę. 

Po zrobieniu drugiego eliksiru wypij 
go z Bountem. Staniesz się szybkim biega¬ 
czem. Przejdź po Fulbercie na sąsiedni dach 
i zagraj na trąbce wsadzając łeb do dzwo¬ 
nu. Przyleci ptak. Bountem musisz bardzo 
szybko pobiec naokoło i zdążyć złapać 
pióro potrzebne w laboratorium. 


LITTLE 

BIG ADYENTURE 

7. Co trzeba zrobić w jasikni za 
domem Twinsena. Posiadam holo- 


mapę, magiczną kulę, tunikę oraz 
kartę ID. 

2. Jak dostać się na Proxsima 
Island? 

Piotr Golacik, Raszyn 

1. Tam, gdzie znalazłeś magiczną 
kulę i tunikę, powinieneś jeszcze przeszu¬ 
kać wszystkie komody. W nich jest energia 
i pieniądze. Jeśli już znalazłeś klucz ukryty 
w doniczce i otworzyłeś drzwi do spiżarni, 
musisz poodsuwać beczki blokujące przejś¬ 
cie do jaskini. Na razie nie będzie Ci ono 
potrzebne - przyda sie dopiero w później¬ 
szej fazie gry. Teraz musisz wyjść przez 
kominek i udać się do tawerny położo¬ 
nej na północ. Tam porozmawiaj z sie¬ 
dzącym na piętrze przy stole słoniem. 
Postaw mu drinka, a uzyskasz kilka waż¬ 
nych informacji. 

2. Daleka droga jeszcze przed Tobą 
i na razie z pewnością nie będziesz się 
mógł tam dostać. Zbyt wiele czynności mu¬ 
siałbym Ci podawać, myślę jednak, że sam 
sobie poradzisz. Jeśli będziesz miał kłopo¬ 
ty, napisz, jednak dokładnie opisz, co już 
zrobiłeś i gdzie byłeś. 


LITTLE 

BI6 ADYENTURE 

Co zrobić na Principal Island? 

Tomek ze Stalowej Woli 

Musisz przegonić gwardzistów i udać 
się do biblioteki. Tam porozmawiaj ze 
wszystkimi. Zostaniesz poproszony przez 
królika o uleczenie brudnej wody w wo¬ 
dociągach. Udaj się do miasteczka Old Burg 
i zabij chodzącego tam po schodach straż¬ 
nika. Wówczas dopiero dowiesz się od miejs¬ 
cowych ludzi. Wspomną o astronomie osa¬ 
dzonym w areszcie. Stojący na ulicy królik 
zaofiaruje Ci wsparcie. Udaj się za nim, 
zaprowadzi Cię do kolegi, a później do sło¬ 
nia - ślusarza. Zajrzyj do umywalki i wska¬ 
kuj do dziury. Od słonia otrzymasz klucz 
potrzebny do otwarcia bramy. 

W górnej części Old Burg znajduje się 
sklep oraz tawerna. W sklepie kup kanister 
paliwa i Meca-Pingwin stanowiący rodzaj 
bomby. W karczmie porozmawiaj ze wszys¬ 
tkimi, z którymi zdołasz. Dowiesz się o po¬ 
łożeniu wieży ciśnień. Przed sklepem po¬ 
rozmawiaj z panienką i przekonaj ją, by 
zwabiła strażnika. Schowaj się za murkiem 
i wskocz na górę w momencie, gdy gość 
będzie odwrócony plecami. Znajdź wmuro¬ 
waną w chodnik kratę i stań na niej. Zje- 
dziesz do miejsca pobytu astronoma. Zos¬ 
taniesz odesłany do jego kolegi z portu 
Belooga. Możesz także zabrać jego kufer. 
Wychodząc, poproś kobietę o pomoc. 


POIICE OUIST 4 

Proszę o zamieszczenie opisu 
przejścia tej gry. Utknęłam w pu¬ 
łapce i nie wiem co robić. Domek na 
przedmieściu jest zamknięty. Dziew¬ 
czynka mówi, że mama jest chora 
i nie przyjmuje wizyt. Nie mogę 
wejść do kostnicy. Zamknięta jest 
również akademia policyjna. Nie 
wiem, jaki jest kod w komputerze 
stojącym w biurze. Proszę o pomoc. 

Aleksandra Koch, 
Poznań 

Niestety, Twojej pierwszej prośby nie 
mogę spełnić. Z Twego listu wynika, że 
pierwszy dzień (tj. niedziela) ukończyłaś 
pomyślnie. Jesteś więc już przeniesiona do 
sprawy mordestwa Boba Hickmana (dzień 
- poniedziałek). Po pierwsze, porozmawiaj 
ze swym partnerem. Gdy zasiądziesz za 
biurkiem weź notkę z koszyka. Otwórz 
obie szuflady. Z lewej wyjmij zdjęcie - tam 
masz hasło do komputera (Gunner). Z pra¬ 
wej formularz 3.14. Przy pomocy no¬ 
tesu sporządź na nim sprawozdanie i od¬ 
daj Halowi razem z raportem z miejsca 
zbrodni. 

Komputer wydziałowy uruchomisz, 
wpisując kod 612 będący numerem Twojej 
odznaki. Przejrzyj dane pod GANG INFOR¬ 
MATION dotyczące grupy RUDE BOYS GET 
BAIL. Wyjdź z biura i windą jedź na pier¬ 
wsze piętro. Tam musisz pozbyć się natar¬ 
czywej reporterki. 

Następnie, kiedy już znajdziesz się w 
kostnicy, musisz pokazać sekretarce odz¬ 
nakę i reszta problemów powinna się sama 
rozwiązać. 


STARCRAFT 


Grając dowolną z ras, nie mogę 
przeprowadzić zmasowanego ataku 
(tzw. rush'a), nie mogę bowiem zaz¬ 
naczyć więcej niż 12 jednostek. Jeśli 
tego nie zrobię, to oczywiście zma¬ 
sowany atak jest również niemożli¬ 
wy do przeprowadzenia. Mam ory¬ 
ginalną grę i chyba coś z nią jest nie 
tak jak trzeba. 

Zergmaster 

Większość z gier ma jakieś niedoróbki 
i z czasem się one ujawniają. Pojawiają się 
wóczas patche. Tak też jest ze Starcraftem. 
Na krążku 5/99 zamieściliśmy poprawkę 
do tej gry likwidujący Twój problem. 


Arkadiusz Matczyński 
e-mail:sos@sgk.com.pl 
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RADY i PORADY 


ODPOWIEDZI 


EMERGENCY 

(nr 5/99) 

1. Najszybciej jak potrafisz wyślij 
radiowóz z dwoma policjantami. Zatrzymaj 
się na drodze, na której stoją ludzie i po¬ 
czekaj aż będzie przejeżdżać tamtędy cięża¬ 
rówka z rybami. Jednym policjantem zatrzy¬ 
maj, a drugim dotnij ciężarówkę. Otrzymasz 
rybę. Następnie użyj jej na kocie, który 
zeskoczy z drzewa. Misja zostanie skończona. 

Łukasz Szczepaniak, Zakopane 

2. W misji tej potrzebne są: 

- 2 x FI 04 (wóz z armatką wodną, bez 
załogi), 

-1 x F301 (radiowóz z jednym policjantem). 

Na początku musisz ugasić już rozpęta¬ 
ny ogień. Wozy strażackie zaczną gasić ogień 
automatycznie po przyjeździe na miejsce 
(czyli pod palącym się blokiem). Na schwy¬ 
tanie podpalacza są dwa sposoby. Pierwszy 
z nich to „prześwietlenie" wszystkich budyn¬ 
ków do parteru (oznaczone cyfrą 1). Potem 
trzeba już tylko czekać, aż podpalacz wejdzie 
do podświetlonego budynku. Wtedy go zo¬ 
baczysz. Wyślij tam więc policję i aresztuj go 
jak tylko wyjdzie. Drugim sposobem jest ob¬ 
serwowanie wszystkich budynków w mieście. 
Dom, w którym znajduje się podpalacz (bądź 
się znajdował uprzednio), będzie miał otwar¬ 
te drzwi. Misja będzie zakończona jak tylko 
wszystko zostanie ugaszone i podpalacz znaj¬ 
dzie się w radiowozie. 

Sebastian Abramek, Knurów 


3. Potrzebujesz: 

- 1 x FI 03 (wóz strażacki z dwoma 
strażnikami), 

-1 x F301 (radiowóz z jednym policjantem), 

- 6 x F201 (ambulans, w każdym musi 
być lekarz i sanitariusze), 

- 1 x FI 02 (wóz techniczny z dwoma 
strażakami). 

Strażakami poodsuwaj rannych leżących 
przy hydrantach (w przeciwnym wypadku 
otrzymasz komunikat „hydranty są zatkane", 
w znaczeniu zasłonięte). Następnie podłącz się 
do hydrantów i rozpocznij gaszenie pożaru. 
Strażakiem z nożycami pootwieraj wagony 
i powynoś rannych. Po udzieleniu im pierwszej 
pomocy przewieź ich do szpitala. Policjantem 
nakaż wszystkim gapiom opuszczenie metra. 

Sebastian Abramek, Knurów 

4. Potrzebujesz: 

- 2 x F302 (ciężarówka policyjna, z tym 
że jedna pusta) 

-1 x F303 (wóz z armatką wodną) 

- 1 x FI 10 (transporter) 

- 1 x FI 02 (wóz techniczny z dwoma 
strażakami). 

Obydwa wozy policyjne wyślij polną 
drogą do bocznego wejścia elektrowni. Poleć 
policjantowi otworzyć owe wejście, a następ¬ 
nie wejdź do środka. Resztę policjantów ustaw 
nieco wyżej od wejścia. Strażaków wyposaż 


w nożyce do metalu i ustaw ich po obu stro¬ 
nach przejazdu. Teraz możesz otworzyć bra¬ 
mę przy torach. Sabotażyści będą wychodzić 
od północy, więc używając policjantów aresz¬ 
tuj ilu możesz. Odetnij od torów i zsuń na bok 
samobójców. Wjedź na tory wozem strażackim 
(kawałeczek za przejazdem pociąg zatrzyma 
się). Zrób to tak, aby wagon stał dokładnie na 
przejeździe. Transporterem zdejmij ładunek 
i udaj się w kierunku drugiej elektrowni. Pod 
żadnym pozorem nie wjeżdżaj do środka. Ar¬ 
matką wodną odgoń wszystkich chuliganów 
pałętających się przed wejściem. Gdy droga 
będzie bezpieczna wjedź transporterem do 
środka i spuść ładunek. 

Sebastian Abramek, Knurów 

5. Musisz nakazać ewakuację. Strażaka¬ 
mi wyprowadź wszystkich z pomieszczeń 
a policjantem nakaż im zbiorowe opuszczenie 
centrum handlowego. 

Sebastian Abramek, 
Knurów 

PYTANIA 


AMEN TRIIOGY 


W 24. Ievelu zabijam wszystkich wro¬ 
gów. Włączam dwa włączniki, które podno¬ 
szą platformy. Dookoła są kanały z kwasem 
i drzwi, których nie umiem otworzyć. Gdy 
dojdę do wyjścia, nie mogę wrócić, bo blokują 
mnie schody. Jak wybrnąć z tej sytuacji? 

Dominik Śliwa, Tarnów 


CAPTAIN CLAW 

Nie mogę załatwić ósmego bossa w tej 
grze. Proszę o poradę, jak się go pozbyć? 

Bartłomiej Sobieski, 
Kamień Pomorski 


PEMINTIA 

Nie wiem, gdzie znaleźć królika na 
końcu gry. W jego pomieszczeniu jest tylko 
kartka informująca, że wyszedł na gimnasty¬ 
kę. Zostały mi 2 przedmioty do użycia: ryba 
i obrus. Nie wiem, co robić dalej. 

Ireneusz Góralski, Wrocław 


ELWIRA 2 

1. W jaki sposób i w którym miejscu na 
dachu umieścić miedziany pręt? 

2. Jak pokonać wampira na strychu? 

3. Jak pokonać stwora ukazującego się 
w przejściu obok wiszącego barometru? 

4. Gdzie jest magnes? 

5. Z czego zrobić czar: optymizm? 

Czesław Latusek, Katowice 


FUTURĘ WARS 

1. Gdzie znaleźć puszkę z gazem 
niezbędną do wydostania się z celi? 

2. Co należy zrobić po przyjeździe 
metrem na lotnisko? 

Paweł z Lublina 



INCA 2 


Nie potrafię przejść drugiej zagadki tej 
gry. Wiem, że trzeba włożyć kij nad drzwi. 
Nie wiem, gdzie włożyć gałązkę i jak celnie 
rzucić w strażnika. 

Marek Władasz, Chorzów 


PERIHEŁION 

Jestem w Watchtower. Rozmawiałem ze 
strażnikiem, który podał mi kod do NetWork. 
Użyłem go i nie wiem, jak otworzyć drzwi 
znajdujące się vis'a'vis wejścia. 

Czesław Latusek, Katowice 


RAGĘ OF MAGES 

Utknąłem w misji, w której mam odnaleźć 
pierścień króla w grobowcu. Niszczę wszystkich 
po stronie rozpoczęcia misji, lecz nie wiem, w ja¬ 
ki sposób przedostać się na drugą stronę rzeki. 

Waldemar Stanieć, Starachowice 


RESIDENT EVIL 

Posiadam następujące przedmioty: kor¬ 
bę, pistolet, magazynki, strzelbę, amunicję do 
niej, nóż, zapalniczkę, bazookę, Acid i Flame 
Rounds, zielone i niebieskie roślinki, mapy 
(Coutryard, Mansion (2 piętra) i Guardhouse 
(2 piętra))., 

1. Jak zniszczyć „roślinkę" obok ula? 

2. Jak złamać szyfr na drzwiach obok ula? 

3. Skąd wziąć kod do drzwi obok scho¬ 
dów w Guardhouse? 

4. Co trzeba zrobić obok wodospadu? 

5. Co należy uczynić przy windzie obok 
wodospadu? 

6. Zo zrobić w pomieszczeniach, gdzie 
była woda i rekiny? 

7. Co uczynić w pomieszczeniu, gdzie były 
tarantule? 

8. Skąd wziąć drugie oko tygrysa? 

9. Jak otwierać drzwi, na których jest 
napisane coś w stylu „Carwing of halmet"? 

Adam Klimczyk, Bojszowy 


REUNION 

Utknąłem na piątej wojnie z Morgulu- 
sami. Nie mogę się bardziej rozwijać ani od¬ 
krywać dalszych systemów, gdyż zostaję roz¬ 
bity. Odkryłem dwa systemy i wszystkie znaj¬ 
dujące się tam planety, a także dostępne wy¬ 
nalazki. Niestety, nie jestem zdolny do obro¬ 
ny przed wrogiem. Proszę o pomoc, ułatwie¬ 
nia z numeru 12/98 mi nie pomogły. 

Adam Wyrostek, Lublin 


ROBINSONA REOUIEM 

1. Ile jest obszarów do spenetrowania 
(nie licząc jaskini)? 

2. W jaki sposób zabić Kagoo—wielkiego 
dinozaura napadającego Amazonki? 

3. Czy do ukończenia gry niezbędne jest 
zabicie wszystkich rozbitków? 

4. Mimo postępowania według podpo¬ 
wiedzi z numeru 5/98 nie udało mi się odna¬ 
leźć maski przeciwgazowej. Nie ma jej przy 
zwłokach Robinsona. Może trzeba jednak szu¬ 
kać w innym miejscu? 

Paweł z Lublina 


UNIYERSE 

Jestem w mieście Soros. Zdobyłem 
baterie, które dołączyłem do Power Gem i nie 
wiem co dalej zrobić. 

Czesław Latusek, Katowice 


THE SETTLERS 2 
GOŁP EDITION 

W Roman Campaign nie mogę przejść 
ostatniej, 10. misji. Po niedługim czasie, gdy się 
trochę rozbuduję, przeciwnicy mnie atakują. 
Z czerwonym daję sobie radę, ale żółty w krót¬ 
kim czasie pokonuje moje wojska, gdyż ma 
dużo złotych żołnierzy i najszybciej wydobywa 
złoto. Ja mogę złoto wydobywać dopiero później, 
gdyż góry nie są zbyt blisko. Proszę o pomoc. 

Michał Antosz, Bieruń Nowy 


WAXWORKS 

1. Jak usunąć drut w piramidzie znajdu¬ 
jący się na południe od grubego szkła, które 
stłukłem kamertonem? 

2. Jak usunąć belkę w jednym z korytarzy? 

Czesław Latusek, Katowice 


WYSPA 

SIEDMIU SKARBÓW 

Dochodzę do trzech lin (zaraz na po¬ 
czątku gry) i nie wiem, co robić. Zabieram bu¬ 
merang i skarb. Uliczki gdzie jest bumerang, 
skarb i szczur są bez przejazdu. Nie wiem, jak 
wybrnąć z tej sytuacji. 

Artur z Poznania 

W tym miesiącu nagrodę otrzymuje Sebas¬ 
tian Abramek. Gratulujemy. Nagrodę wy¬ 
ślemy pocztą. 

Zebrał i opracował: 

Arkadiusz Matczyński 
e-mail:skrzynka@sgk.com.pl 
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RADY i PORADY 


Zebrał i opracował: 
Arkadiusz Matczyński 
e-mail:rip@sgk.com.pl 


1 prywatnych zbiorów 


COIIN MC RAE RALLY 

1. Na początek - które samo¬ 
chody wybrać? Najłatwiejsze 
w opanowaniu sq wozy z na¬ 
pędem na przednią oś. Ich za¬ 
letą jest fakt, że podczas jazdy 
na zakręcie można trzymać 
gaz do dechy. Samochód jest 
wtedy „wyciągany" z zakrętu 
przez przednie koła i nie za¬ 
rzuca tyłem na wszystkie stro¬ 
ny. Wadą jest brak przy¬ 
czepności podczas przyspie¬ 
szania. 

2. Zupełnie inaczej jest w wozach 
z napędem na cztery kółka. Są 
one dużo trudniejsze do opa¬ 
nowania ze względu na rzuca¬ 
nie we wszystkie strony. 

3. Hamulca ręcznego należy uży¬ 
wać z umiarem. Nie można się 
nim posługiwać na każdym za¬ 
kręcie. Używaj go tylko wtedy, 
gdy masz zakręt powyżej 90 
stopni i chcesz go pokonać bez 
nadmiernego zmniejszenia pręd¬ 
kości. 

4. Lżejsze zakręty należy pokony¬ 
wać następująco: 

a) w wozach na przedni napęd 

- mocniej przyhamować przed 
zakrętem, a sam łuk pokony¬ 
wać z gazem wciśniętym do 
oporu. 

b) w wozach z napędem na 
4 koła - lżej przyhamować 
przed zakrętem, a łuk przeje¬ 
chać na luzie, dodając gazu 
tylko wtedy, gdy przód zacznie 
wypadać na zewnętrzną. 

5. Samochody z napędem na 
2 koła: 

- Renault Maxi Megane - 
250km/h - mój faworyt w tej 
klasie, 

- Seat Ibiza - 230 km/h 

- VW Golf GTI - 259 km/h 

- Skoda Felicia - 240 km/h 

6. Samochody z napędem na 4 
koła: 

- Subaru Impreza - 300 km/h 

- mój faworyt w tej klasie 

- Ford Escort Cossworth - 290 
km/h 

- Toyota Corolla WRC - 290 km/h 

- Mitsubishi Lancer - 300 km/h 

Krzysztof Wielgo, 
Warszawa 

CREATURES 

JL Przed rozpoczęciem hodowli 
Nornów skopiuj z Egg Disk 
cenne jajka na twardy dysk. 

2. Po wykluciu stworka ochrzcij 
go i strzel kilka fotek do albumu. 
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3. To co musisz zrobić od razu po 
wykluciu się Norna, to dostar¬ 
czyć mu coś do jedzenia. 

4. Naucz Norna swojego języka 
jak najszybciej, gdyż w póź¬ 
niejszym czasie pupil nie umie¬ 
jący się wysłowić może Ci spra¬ 
wić trochę kłopotów. 

5. Aby nauczyć Norna nazw 
przedmiotów podnoś je i mach¬ 
nij mu przed oczyma lub wska¬ 
zuj na nie rączką. Gdy już wiesz, 
który przedmiot pokazujesz, 
wpisz jego nazwę na klawia¬ 
turze i potwierdź klawiszem 
[Enter], Używając kombinacji 
[Ctrl] + [S] powtarzaj dane sło¬ 
wo, aż Nom je poprawnie wy¬ 
mówi. 

6. Jeśli chcesz, aby Twój zwierzak 
Cię rozpoznawał, pomachaj 
mu przed oczyma dłonią i wpisz 
swoje imię, albo inne słowo, 
z którym Norn będzie Cię 
utożsamiał. 

7. Marchewki same się rozsiewa¬ 
ją tak samo jak cytrynki. Mo¬ 
żesz co jakiś czas wyrywać kil¬ 
ka sztuk i magazynować je 
w jakimś miejscu. Na przykład 
pod kuchnią. Kiedy któryś z 
Twoich podopiecznych będzie 
latał z pustym brzuchem, mo¬ 
żesz mu dać coś z magazynu. 

8. Kiedy Nomy opróżnią słoiki 
z miodem (słoik będzie leżał 
bokiem) postaw je pod ulami 
a zostaną napełnione. 

9. Inkubator przyspiesza wykluwa¬ 
nie się Nornów. 

10. Gdy Norn dojrzeje i będzie 
umiał samodzielnie się poru¬ 
szać po Albii, możesz mu za¬ 
proponować towarzystwo w po¬ 
staci innego zwierzaka (najle¬ 
piej płci przeciwnej). Jeśli przy¬ 
padną sobie do gustu, to w za¬ 
mian otrzymasz prezent, jakim 
jest naturalne jajko. 

11. Kiedy takie jajo będzie już so¬ 
bie leżało w trawie, możesz je 
wrzucić do inkubatora. Jeśli jest 
on zamknięty, to pod żadnym 
pozorem nie dotykaj go, gdyż 
nic się z niego nie wykluje, a Ty 
stracisz nowego Norna. 

12. Jeśli masz dwa Nomy, jednego 
dojrzałego, a drugiego malca 
i chciałbyś, aby oba były w po¬ 
dobnym wieku, możesz starsze¬ 
go eksportować do pliku. Na¬ 
zywam to hibernacją. Kiedy ma¬ 
ły będzie większy, po prostu 
importujesz takiego „zamrożo¬ 
nego" Norna i masz dwóch 
w tym samym wieku. 


13. Pamiętaj, że dorosłe Nomy 
uczą Twojego języka maluchów. 
Oczywiście, pod warunkiem, że 
dobrze je wykształciłeś. 

14. Grendele są złe i wyjadają je¬ 
dzonko przeznaczone dla Two¬ 
ich podopiecznych. Czasami 
nawet okładają pięściami sło¬ 
dziutkie Nomy. Powinieneś 
poinformować swoje zwierząt¬ 
ka o złej naturze zielonych 
Grendeli. Możesz nawet spró¬ 
bować oswoić takiego brzyda¬ 
la i skrzyżować go z Nornem 
- a nuż coś z tego wyjdzie. 

15. Jeśli jesteś niecierpliwy i nie 
masz ochoty czekać na jakąś 
świetną krzyżówkę Norna, mo¬ 
żesz zajrzeć do katalogu „Ge- 
netics". Tam znajdują się pliki 
z genami stworów, z których 
sam możesz złożyć wiele kom¬ 
binacji. Wystarczy pozamieni¬ 
ać te pliki na dyskietce z jaj¬ 
kami. Takim oto sposobem mo¬ 
żesz pozyskać wspaniałe oka¬ 
zy Nornów. 

Daniel Jaworski, 
Błonie 

SWAT 2 

Podpowiedzi dla policji: 

1. Gdy przestępca na Twój widok 
nie będzie od razu strzelał, spró¬ 
buj do niego przemówić przez 
megafon. Być może podda się 
bez walki i unikniesz strzela¬ 
niny. 

2. Wchodząc do magazynu naj¬ 
pierw rozwal zamek łomem, po¬ 
tem szybko otwórz drzwi poli¬ 
cjantem trzymającym granatnik 
z łzawiącymi granatami. Jeśli ban¬ 
dyta będzie trzymał zakładnika, 
łatwo go będzie obezwładnić. 

3. Zawsze nakazuj nakładać mas¬ 
ki przeciwgazowe i tarcze ochron¬ 
ne swoim policjantom. 

4. Do dynamicznych wejść naj¬ 
lepiej nadaje się policjant ze 
strzelbą i tarczą. Za nim powi¬ 
nien znaleźć się gliniarz z gra¬ 
natnikiem i później reszta grupy. 

5. Swoim ludziom dawaj zawsze 
„Rapeal Gear", by mogli się 
przyczepić do helikoptera. 

6. Gdy trzeba wejść do budynku, 
a drzwi wszędzie są zamknię¬ 
te, użyj helikoptera, aby wy¬ 
lądować na dachu budynku. 
Trzeba to zrobić w następujący 
sposób: zaznacz u policjanta 
„Rapeal Gear", wyląduj helikop¬ 
terem na wolnym miejscu i użyj 
„Rapeal Gear" na helikopte¬ 
rze. 


7. Jeśli bezpiecznie zneutralizu¬ 
jesz bandytę trzymającego 
zakładnika, natychmiast za¬ 
prowadź ofiarę w bezpieczne 
miejsce (do miejsca startu). 
Oczywiście bandytę skuj kaj¬ 
dankami i także go tam za¬ 
prowadź. 

8. Nigdy nie pozwól, aby zabito 
cywila, bo może się to skończyć 
niepowodzeniem lub zmniej¬ 
szeniem nagrody. 

9. Próbuj odprowadzać w bez¬ 
pieczne miejsce (czyli miejsce 
startu) każdego cywila znajdu¬ 
jącego się w pobliżu miejsca 
przestępstwa. Gdy na przykład 
bandyci napadają na sklep, 
jedną grupą neutralizuj wro¬ 
ga, a drugą wyprowadź cywi¬ 
lów z miejsca napadu. 

10. Zawsze uważaj na tzw. „Bobby 
Trap" czyli sznurek za drzwia¬ 
mi łączony z zapalnikiem bom¬ 
by. Szukaj innych drzwi. 

11. Snajpera ustawiaj dość daleko 
od celu i najlepiej za krzakami 
na jakiejś górce. Wtedy bandy¬ 
ta go nie zauważy a snajper 
spokojnie go kropnie. 

12. Gdy bandyci będą agresywni, 
od razu strzelaj bez zastano¬ 
wienia, bo terrorysta może szyb¬ 
ciej zabić policjanta, niż Ty 
jego. 

13. Jeśli w misji znajduje się wrogi 
snajper, chodź kucając i nie wy¬ 
chodź na otwarty teren. 

14. Gdy terroryści są zabarykado¬ 
wani w jakimś domu, łatwo się 
tam dostać, korzystając z czołgu. 

15. Granaty nie zdają się prawie 
na nic. Nie wyrządzają dużych 
szkód, a bandyci i tak najczęś¬ 
ciej uciekają. 

16. Gdy będziesz często rozstawiał 
policjantów, wydając im dyspo¬ 
zycje patrolowania terenu, 
otrzymasz więcej pieniędzy. 

17. Skuteczny atak na terrorystę, 
to kilku policjantów od przodu 
i jeden od tyłu. Walczący wróg 
nie będzie się spodziewał, 
możliwości zakucia go w kaj¬ 
danki od tyłu. 

18. Często sprawdzaj w podejrza¬ 
nych domach łazienki. Naj¬ 
częściej można tam znaleźć 
prochy. 

Volcano 

* * * 

Nagrodę w tym miesiącu ot¬ 
rzymuje Daniel Jaworski z Błonia. 

Gratuluję. Nagrodę wysyłamy pocz- 

tq. 



















RADY i PORADY 


COMMANDOS: 

BEYOND 

THE CAIŁ OF DUTY 

Kody do poziomów: 

Dying Lighł - brak 
The Asphalł Jungle — 8K2IX 
Dropped out of the Sky - 9R291 
THor's Hammer - 44G9J 
Guess who's coming tonight - 4HSAB 
Eagle's Nest - J8TSN 
The Great Escape - LUK2L 
Dangerous Friendships - DUSLZ 

Tryb oszustw otrzymasz wpisując w zależnoś¬ 
ci od wersji 1982GONZO lub G0NZ01982 
lub G0NZ00PERA. 

Następnie możesz użyć: 

[Ctrl]+ [I] - nieśmiertelność 

[F9] - informacja o terenie 

[Shift] + [X] - teleport 

[Shift] + [V] - stajesz się niewidzialny dla 

przeciwnika 

[Ctrl + [Shift] + [N] - koniec aktualnej misji 

[Shift] + [F4] - niewidzialny komandos 

[Alt] + [Fil] -pomoc 

[Alt] + [Shift] + [M] - zapis do pliku 

MEMACT.DAT 

[Alt] + [Shift] +[L] - zapis do pliku 
MEMLIN.DAT 

W pliku commandos.cfg dodaj linię 
.DEVEL0P1 

a wówczas podczas gry możesz skorzystać 
z następujących kombinacji: 

[Shift] + [X] - teleport 
[Ctrl] + [I] - nieśmiertelność 

DSONAKRA 


HEROES 

Of MIGHT & MACIC 3 

Podczas gry wciśnij [Tab] i wpisz dowolne 
z poniższych kodów: 

nwconlyamodel - stawia wszystkie budyn¬ 
ki w Twoim zamku 

nwcsirrobin - natychmiastowa porażka 
nwctrojanrabbit - natychmiastowe zwy¬ 
cięstwo 

nwcavertingoureyes - bohater otrzymuje 
35 łuczników 

nwcantioch - bohater otrzymuje wsparcie 
w postaci wojska i amunicji 
nwcigotbetfer - bohater awansuje o jeden 
poziom w górę 

nwccastleanthrax - bohater otrzymuje więcej 
szczęścia 

nwccoconuts- bohater otrzymuje nielimito¬ 
wane punkty ruchu 

nwcmuchrejoicing - bohater otrzymuje naj¬ 
wyższe morale 

nwcalreadygotone - na mapie pojawiają 
się wszystkie sekrety 
nwcgeneraldirection - cała mapa 
nwcshrubbery - wszystkie zasoby stają się 
jeszcze większe 

nwctim - bohater otrzymuje całą magię 
i 999 punktów magii 

nwcfleshwound - bohater otrzymuje Death 
Knights 

nwcphisherprice - inne kolory 

MICROSOFT 
BASEBALL 2000 

Jeśli chcesz karty baseballowe programisty, 
trzymaj długo klawisz [S]. 


Poniższą kombinację wpisz na ekranie 
meczu. Numery oznaczają ile razy należy 
wcisnąć przyciski Turbo, Jump i Pass (na 
przykład 5-2-5 oznacza, że należy wcisnąć 
5 razy Turbo, 2 razy Jump i 5 razy Pass) 



Big Head Team 
Bullet Passes 
Fast Passes 
Fog On 

Headless Team 
Hide Name 
Huge Bali 
Huge Head 
Hyper Blitz 
lnvisible 
lnvisible Qb 
Late Hits 
Morę Speed 
Night Gamę 
No Cpu Assistance 
No First Downs 
No Fumbles 
No Head 
No Interceptions 
No Out Of Bounds 
No Punting 
No Random Fumbles 
Power Blockers 
Power Defense 
Powerup Blockers 
Powerup Defense 
Powerup Offense 
Powerup Speed 
Powerup Teammates 
Random Players 
Run Faster 
Show Field Goal % 
Show Morę Field 
Smart Cpu 


2-0-3 prawo 
2-5-0 lewo 

2- 5-0 lewo 
0-3-0 dół 

1 -2-3 prawo 

1- 0-2 prawo 
0-5-0 dół 
0-4-0 góra 
5-5-5 góra 
4-3-3-góra 

3- 4-2 lewo 
0-1-0 góra 

4- 0-4 lewo 

2- 2-2 prawo 
0-1-2 dół 

2- 1-0 góra 
4-2-3 dół 

3- 2-1 lewo 

3- 4-4 góra 

2- 1-1 lewo 

1- 5-1 góra 

4- 2-3 dół 

3- 1-2 lewo 

4- 2-1 góra 

3- 1-2 lewo 

4- 2-1 góra 

3- 1-2 góra 

4- 0-4 lewo 

2- 3-3 góra 
1-1-5 lewo 
0-3-2 lewo 
0-0-1 dół 
0-2-1 prawo 

3- 1-4 dół 


Chris Sawyer John Wardley 

Simon Foster John Mace 

Katie Brayshaw Melanie Warn 

STAR WARS: 
EPISODE I - RACER 

Wpisz poniższe kody podczas gry, bądź też 
je wypowiedz przez mikrofon: 
SWJWANNABEAJEDIKNIGHT - włączenie 
/wyłączenie nieśmiertelności 
SW_PRI NCESSLEIAISAHOTCOOKIE - dostęp 
do wszystkich broni 

SWJODAWANTSTOBEAREALBOY - wszyscy 
stają się drobni i zieloni 
SW_EWOKSTURNMEON - dostęp do wszyst¬ 
kich poziomów 

SW_THEFORCESUCKS_TRYSCIENTOLOGY 

- natychmiastowa śmierć 

SW_D0NTSEEAUSTINPOWERS - zwycięstwo 
na danym poziomie 

SW_IWISHMYDADDYWASDARTHVADER 

- bonusowy poziom „Dark Insemination" 
SW_I CANTB ELI EVEIACTUALLYFELLFORTHISCRAP 

- wyświetlnienie niespodzianki na ekranie 

SPORTS CAR GT 

Wpisz „isi-cheeseman" na ekranie z głów¬ 
nym menu, by uaktywnić poniższe triki. 
Potem wpisz dowolny z poniższych kodów: 
isi-plague - liga GT3 

isi tbone - dostęp do wszystkich tras i sa¬ 
mochodów 

isi-aardvark - dodatkowe kredyty 





NFL BLITZ 


Thick Fog 0-4-1 dół 

isi-corsica - wszystkie części 

Kody: 





Tiny Players 3-1-0 prawo 

isi-delicate - tryb „KittyCat" 

01. FIRST 

26. MAGIC 

Dodatków 

gracze - wpisz poniższe kody 

Tournament Modę 1-1-1 dół 


02. PADDLE 

27. STABLE 

na pierwszym ekranie 


Turn Off Stadium 5-0-0 lewo 

TOCA2 

03. CAVERN 

28. HEAVEN 




Unlimited Turbo 5-1-4 góra 


04. ASTEROID 

29. FORCE 

Imię 

Kod Imię 

Kod 


Jako imię zawodnika wpisz T0PD0WN. 

05. TEMPLE 

30. ARMORY 

Turmell 

0322 Morka 

1112 

REOUIEM: 

Powinieneś usłyszeć głos mówiący „Cheat 

06. METEOR 

31. CLIFF 

Sal 

0201 Ed 

3246 

AVEHGING ANGEL 

Modę Enabled". Będziesz miał możliwość 

07. GLACIER 

32. TIDE 

Jason 

3141 Todd 

1122 


oglądania gry z góry. Otrzymasz też 

08. PEAK 

33. SNOWCAP 

Jenifr 

3333 Mitch 

4393 

Wciśnij [Enter] podczas gry, by przywołać 

dostęp do pozostałych kodów. Wpisz więc 

09. VALLEY 

34. JUNGLE 

Daniel 

0604 John 

5158 

konsolę. Wówczas wpisz dowolny z po- 

dowolne z poniższych: 

10. FANTASY 

35.SERPENT 

Japple 

6660 Josh 

4288 

niższych kodów i ponownie wciśnij [Enter]. 

HANGOVER - szalona jazda 

11.TREASURE 

36. AIRCRAFT 

Root 

6000 Ryan 

1029 

CSMILT0N - uruchomienie trybu oszustw 

DOUBLE - wszystkie trasy 

12. ISLAND 

37. POWDER 

Luis 

3333 Beth 

7761 

(wpisz to najpierw) 

CARTASTIC - wszystkie samochody 

13. TWISTER 

38. COMPASS 

Mikę 

3333 Brian 

0818 

CSYHWH - nieśmiertelność 

OUCH - tryb bitwy 

14. BUTTERFLY 

39.ARROW 

Gentil 

1111 Grinch 

2220 

CSHEALTH - zregenerowanie energii 

RUBBER - odbijanie się od ścian 

15. CANNON 

40. CORE 

Brain 

1111 Paulo 

0517 

CSSHROUD - zregenerowanie energii i zbroi 

MOVIE — głupie rozbicia auta 

16. THUNDER 

41. REACTOR 

Forden 

1111 Lt 

7777 

CSGUNS - wszystkie rodzaje broni 

HIGHJUMP - słaba grawitacja 

17. LIGHTNING 

42. GRAVEYARD 

Skuli 

1111 Nito 

4440 

CSAMMO - amunicja 

HANG0VER - rozmazany horyzont 

18. OCEAN 

43. WATERHOLE 

Carltn 

1111 Gatson 

1111 

CSROSARY - niektóre przedmioty 

SKINNY-widok spod kół 

19.TERRA1N 

44.SPEEDBOAT 

Shinok 

8337 Guido 

6765 


SKATES - podwójna prędkość 

20. OAK 

45. BEACH 

Raiden 

3691 Rog 

8148 

ROLLERCOASTER 

TIMEOUT - pełen mistrzowski dystans 

21.F0RGE 

46. SILVER 

Thug 

1111 Monty 

1836 

TYCOON 


22. CASTLE 

47. AMNESIA 

Van 

1234 Shun 

0530 



23.T0MB 

48. METAPHOR 

Billz 

0526 Gene 

0310 

Zmień nazwę swojego parku na jedną 

Zebrał i opracował: 

24. WATERFALL 

49. CHAMBER 

Iz 

1221 Paula 

0425 

z poniższych, by uzyskać dostęp do 

Arkadiusz Matczyński 

25. POTION 

50. JUDGEMENT 

Jimk 

5651 Dbn 

6969 

ciekawych trików: 

e-mail: triki@sgk.com.pl 
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SPRZĘT i MULTIMEDIA 





K lasyczna strona domowa, zawie¬ 
rająca informacje na temat jej 
autora oraz ciekawostki związa¬ 
ne z jego hobby. Znaleźć tutaj można 
bogatą galerię zdjęć z serialu X-Files, 
fotosy przedstawiające ciekawe sceny 
z rozgrywek NBA, a także kącik fanow- 
ski dedykowany Michaelowi Jordanowi. 
Dodatkowo strona zawiera sekcję do¬ 
tyczącą miasta rodzinnego jej twórcy 
- Zabrza. 


W itryna poświęcona twórczoś¬ 
ci popularnego pisarza s-f, 
Mike'a Resnicka. Zapoznać 
się tutaj można z biografią autora, a 
także z treścią niektórych jego powieś¬ 
ci. Odrębny dział zawiera dane na te¬ 
mat nagród oraz nominacji do na¬ 
gród, jakimi poszczycić się mogą dzie¬ 
ła Mikę'a Resnicka. Dodatkowo, po¬ 
czytać tu można o aktualnych bądź pla¬ 
nowanych publikacjach twórczości au¬ 
tora. 


W tym miesiq<u tytuł najlepszej strony i rekomendację 
Web News uzyskała strona Avatara, dotycząca tajem¬ 
niczych zjawisk. Ponadto, spośród wielu namiarów jakie 
nadesłaliście, wybrałem najciekawsze - jak zwykle, war¬ 


to obejrzeć każdą z prezentowanych poniżej witryn. Cze¬ 
kam na kolejne ciekawe namiary; pamiętajcie - Web News 
to rubryka, którą tworzycie Wy. 

ManJAk 


N iezwykle efektownie wykonana 
strona poświęcona Diablo 2, któ¬ 
rego premiera odbyć ma się la¬ 
da dzień (na targach E3 graliśmy w pra¬ 
wie finalną wersję). Można za jej po¬ 
średnictwem zapisać się do Klanu, wcześ¬ 
niej jednak należy zapoznać się z zasa¬ 
dami, jakimi kierują się rycerze Diablo 2. 
Poczytać tu również można o wszytskim 
co dotyczy życia graczy. Co ciekawe, 
witryna ta, choć pełna elementów 
ozdobnych, ładuje się bardzo szybko. 




W itryna ta poświęcona jest 
tworzeniu efektów specjal¬ 
nych w filmie amatorskim. Jej 
autor od podstaw tłumaczy zasady 
kreacji rozmaitych efektów, szczególną 
uwagę skupiając na niezbędnym do 
tego celu sprzęcie oraz oprogramowa¬ 
niu. Wykłady ilustrowane są konkret¬ 
nymi przykładami - na przykład, spo¬ 
sobem na „stworzenie" własnego mie¬ 
cza świetlnego. 


Mikę Resnick Page 

http://www.avatar.toys.com.pl/resnick/ 


J ak sam tytuł wskazuje, strona ta 
zajmuje się różnymi niewytłuma¬ 
czonymi zjawiskami. Poczytać tu 
można artykuły na temat Stonehenge, 
kontaktów z przybyszami z gwiazd, 
słynnej Area 51, a także o próbach 
atomowych w starożytnych Indiach. Stro¬ 
na ilustrowana jest ciekawymi zdjęcia¬ 
mi i cytatami; można także pobrać stąd 
różne pliki, a wśród nich teksty prze¬ 
powiedni Nostradamusa. Namiar mie¬ 
siąca. 

Heli Warriors - Klan Diablo 2 

http://hw.oxel.com.pl/diabloii/ 


O gromny serwis, w całości przez¬ 
naczony dla miłośników nie¬ 
śmiertelnej gry Harpoon. Prze¬ 
de wszystkim, pobrać stąd można nie¬ 
zliczone ilości scenariuszy do tej gry, 
wykonane przez jej fanów. Ponadto 
zawiera ona patche i różne przydatne 
pliki (między innymi, poradniki doty¬ 
czące strategii w Harpoon 1 i 2). Po¬ 
nadto, serwis ten zapewnia miejsce na 
wymianę doświadczeń z innymi gra¬ 
czami. 

Quest 

http://www.maximus.pl/quest/ 


UFO i inne tajemnice Harpoon Scenario Warehouse Efix - efekty specjalne w filmie amatorskim 

http://www.avatar.toys.com.pl/ http://www.lans-web.com/Harpoon/ http://www.efix.wokiss.wlkp.pl/ 
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WSZYSTKIE KOMPUTERY ŚWIATA 





THE INTEL INSIDE LOGO AND 
PENTIUM ARE REGISTERED 
TRADEMARK AND MMX 
IS A TRADEMARK OF 
INTEL CORPORATION 


Dział Handlowy: NTT System Ltd.Warszawa ul. Osowska 84, tei./fax (022) 673 10 20, 610 97 80, 610 97 76, 610 51 6i, 610 10 36 
e-mail handlowy@ntt.com.pl Sklepy Firmowe: NTT Warszawa ul. Ostrzycka 2/4 tel. 813 57 40, NTT Pruszków Al. Wojska Polskiego 36a tel. 728 67 67, 
NTT Warszawa ul. Słowackiego 27/33, tel. (022) 832 15 77, NTT Warszawa Centrum Handlowe “LAND” paw. 47 ul. Wałbrzyska 11 tel. (022) 549 90 46, 
NTT - W.G.E. al. Niepodległości /Armii Ludowej pasaż Podziemny, tel. (022) 825 91 00 w. 104 Oddziały: NTT Bydgoszcz ul. Poniatowskiego 24 
tel. (052) 340 12 30; 340 12 33; fax 346 00 55 NTT Białystok Al. 1000-lecia p.p. 4 tel. (085) 67 61 269 NTT Ruda Śląska ul. Kokotek 4 
tel. (032) 248 00 30, 24 800 50, NTT Wrocław ul. Wystawowa 1 tel. (071) 348 42 21 do 28, wew. 523; fax:wew. 468, 523 NTT Kraków ul. J. Wybickiego 3a, 
tel. (012) 632 90 91, 632 90 93, 632 90 95, NTT Leszno ul. Szkolna 2 tel (065) 529 47 29, OFFICE DEPOT, tel. 0 800 22 800 , fax 0 800 20 222, 
Punkty Sprzedaży KEN: KEN Wrocław ul. Pretficza 37 tel. (071) 65 46 32 do 38; fax 65 46 39 KEN Bolesławiec ul. Mickiewicza 6 tel. (075) 732 65 52 
KEN Bydgoszcz ul. Grudziądzka 10 tel. (052) 79 14 69 KEN Olsztyn ul. Dąbrowszczaków 39 tel. (089) 534 96 63 KEN Opole ul. Ozimska 53 
tel. (077) 54 42 28 KEN Poznań ul. Poznańska 1/3 tel. (061) 21 76 37 KEN Wrocław ul. Oławska 16 tel. (071) 34 312 27, 
Dostępne w sieci centrów zaopatrzenia Makro, OFFICE CENTRE, Warszawa Al. Jerozolimskie 184, tel (022) 668 19 90, fax 668-19-91 
ZETO RZESZÓW - ul. Rejtana 55, (017) 862 9607, SiM KOSZALIN - ul. Modrzejewskiej 21 a, (094) 341 17 25, ALBIT LESZNO - ul. Jeziorkowskiej 20, 
(065) 529 03 54 BIUROTECHNIKA S.A. WARSZAWA ul. Bema 59 a, (022) 632 95 37, JANTAD OSTRÓW MAZOWIECKI ul. Cegielniana 90 b, (021) 753 901 
AMK KOMPUTER-SOCHACZEW ul. Chopina 145, (0601) 323 364, 3NET ELBLĄG ul.Kumieli 2, (055) 2327261, EMOPAR RZESZÓW ul. Jana III Sobieskiego, 
(017) 852 44 70, DALIMEX LUBLIN ul. Obywatelska 4, (081) 74 77 111, COMFIX - WARSZAWA ul. Conrada 21/11, (022) 669 64 36 
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Free Software 

Driver Detective 


Gamę Patches 

Drivers 


Y2K Free 
Compliance Test 


Computer Technical Support 
Drivers HeadQuarters 


If you cannot find a driver, this is the place for you! 


Drivers HeadQuarters prouides links to hardware and software 
manufactures' Web sites or BBS phone numbers 



"FREE SOFTWARE" 

Find_the Current yerslon and Manufacturer of your Hardware and Software Driver 

Down Load Driver Detectiye to find vour current driver yersions. New Updated Versio: 


M 


GuestEook. Facts and Answers to Problems aboutDownloading. 

Site Demographics and Advertisinp Information 

Find out a littfe ąbpyt u?! 


Sitefa internetowa 


czyi 


Skwer 
i sterownik 





Sterownikami zwykło się 
nazywać programy obsługi 
urządzeń współpracujących 
z komputerem. Zetknął się 
z nimi prawie każ¬ 
dy - choćby przy 
okazji instalacji 
systemu operacyj¬ 
nego lub podczas 
rozbudowy kom¬ 
putera. Na ogół 
sterownik (ang. 
driver) jest małym 
programikiem re¬ 
zydującym w pa¬ 
mięci komputera, 
odpowiedzialnym 
za współpracę z 
komponentami 
PC-ta. Masz mysz¬ 
kę? - potrzebujesz 
do niej sterownik. 

Masz kartę grafi- 


wane są już podczas inicjal- 
izacji PC-ta. Również na 
starcie ładowane są sterown¬ 
iki kart graficznych i muzy¬ 
cznych czy sieciowych. Jed¬ 
nak bywa również, że ste¬ 
rownik ładowany jest dopie¬ 
ro wtedy, kiedy jest potrzeb- 


dynie w podstawowe 
elementy, czy kom¬ 
bajn z akceleratorem, 
modemem, dekode¬ 
rem MPEG i kartą te¬ 
lewizyjną. Jeżeli użyt¬ 
kownikowi okazjonal¬ 
nie zdarza się oglą¬ 
dać sławetne okien¬ 
ko „Zamknij, Ignoruj, 
Szczegóły" to istnieją 
spore szanse, że przy¬ 
czyna leży w felernym 
sterowniku. Zdarza 
się również, że na 
jednym pececie „spot¬ 
kają się" sterowniki 
bardzo stabilne każ¬ 
dy z osobna, jednak 
razem nie chcą dzia¬ 
łać nawet pod groźbą 
spalenia na stosie. 
Przykładowym 
objawem wskazują- 
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cym na wadliwie działający 
sterownik są przekłamania 
w wyświetlaniu obrazu. Kie¬ 
dy w grach mgła nie jest 
przezroczysta, a zamiast nie¬ 
których elementów wirtualne¬ 
go świata widać czarne 
prostokąty, winę ponosi 
niedopracowany 
driver wyświet¬ 
lacza (rzadziej sam 
wyświetlacz). Ste¬ 
rowniki kart gra¬ 
ficznych (i/lub ak¬ 
celeratorów 3D) są 
bowiem jednymi z 
największych zmór 
graczy. Ich wymia¬ 
na na nowsze po¬ 
winna przyczynić 
się do poprawienia 
efektów wizualnych 
w grach, a niekie¬ 
dy także pozytyw¬ 
nie wpłynąć na wy¬ 
dajność systemu! 


ki? - bez sterownika ani rusz, 
itd. Kluczowe sterowniki, ta¬ 
kie jak np. służące do obsłu¬ 
gi pamięci czy kontrolerów 
dysków wbudowane są w sys¬ 
tem operacyjny (np. Win¬ 
dows 95/98) lub wprost 
w BIOS komputera i łado- 


ny (np. przy pierwszym od¬ 
wołaniu do urządzenia). 

Użytkownik nie ma na 
ogół wygórowanych wyma¬ 
gań. Żąda tylko, aby kompu¬ 
ter działał poprawnie. I to nie¬ 
zależnie od tego, czy jest to 
maszyna wyposażona je- 


Żółte 

znaki zapytania 


Wyżej wymienione znaki 
zapytania często można 
znaleźć na liście urządzeń 
w okienku „System". Ozna¬ 
czają one, że Windows wy¬ 


krył urządzenie, nie jest jed¬ 
nak w stanie w pełni go zi¬ 
dentyfikować i dobrać właś¬ 
ciwych sterowników. W tym 
przypadku radą godną za¬ 
pamiętania jest, aby pod 
żadnym pozorem nie korzys¬ 
tać z funkcji „dodaj nowy 
sprzęt". Gdy system wykrył 
już urządze¬ 
nie, lecz ozna¬ 
czył je żółtym 
pytajnikiem, 
trzeba posłu¬ 
żyć się przycis¬ 
kiem „aktuali¬ 
zuj sterownik" 
we właściwoś¬ 
ciach sterow¬ 
nika 


Właściwości: Systei 


Ogólne Menedżer u 
& Wyświetl wedh. 


enigma¬ 
tycznego urzą¬ 
dzenia. Ina¬ 


czej może mieć 
miejsce wystę¬ 
powanie dwóch 
urządzeń od¬ 
wołujących się 
do tych sa¬ 
mych zasobów 
komputera. 

Jeżeli dys¬ 
ponuje się Win¬ 
dows w wer¬ 
sji 95, znaka¬ 
mi zapytania 


s/ Komputer 
ę-S CDROM 
S-\/ Equinotós 
Ś-IŚfl Karty grafie 
E -i-J Karty siecii 
L+J ^ Klawiatura 
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$ Kontrolery 

Ś Kontrolery 
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oznaczone są często takie 
urządzenia, jak port USB 
oraz mostek PCI-AGP lub 
podobne. Wtedy wystarczy 
doinstalować z oryginalnej 
płyty Windows 95 rozszerze¬ 
nie „USB", po czym wgrać 
sterowniki do posiadanej 
płyty głównej. W przypadku 
płyt głównych z chipsetami 
firmy Intel (np. BX, LX lub star¬ 
szymi TX) mogą to być bez¬ 
płatne uniwersalne drivery 
pt. „Windows INF Update 
Utility". 


Zmień sobie 
sterownik 


Proces aktualizacji ste¬ 
rowników nie powinien przy¬ 
sporzyć trudności nawet ma¬ 
ło zaawansowanym użytkow¬ 
nikom. Na ogół cała opera- 
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cja sprowadza się do urucho¬ 
mienia programu „Setup.exe" 
w katalogu ze sterownikami, 
bądź ręcznej operacji doko¬ 
nywanej poprzez okienko 
„System" w „Panelu Sterowa¬ 
nia". Po wybraniu pożąda¬ 
nego urządzenia (dwukrot¬ 
nym kliknięciem) wystarczy 


dzeń J Profile sprzętu ] Wydajność ] 
ypu C Wyświetl według połączeń 
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Właściwości: U.S. Robotics 33.GK Voice INT PnP 


graficznej, karty dźwięko¬ 
wej, drukarki, modemu, nie¬ 
kiedy płyty głównej i myszki). 
Dyskietki z driverami przy¬ 
dadzą się zwłaszcza pod¬ 
czas reinstalacji systemu ope¬ 
racyjnego. Mimo iż Windows 
95/98 posiada wbudowaną 
bazę programów obsługi, to 
może się zdarzyć, że 
na windowsowej liście 
nie ma np. naszego 
nowo nabytego akce¬ 
leratora, gdyż jest po 
prostu... zbyt nowy. 

EU 


►ku t 
Męk 
cji d. 

3DN 

iregc 


Od 


Ogólne | Modem 
Zróżnicowane dzwonienie ] Przekazywanie 

U.S. Robotics 33.6K Voice INT PnP 


Dostawca: Niedostępne 
Data: 4-10-1998 


Połączenie 

Sterownik Zasoby 


Wersja: 


Niedostępne 


Dla tego urządzenia nie są wymagane żadne pliki sterownika lub nie 
zostały one załadowane. 


Szczegóły pliku sterownika... | |[^ktualizu| sterownik,.. j| 


Anuluj 


przejść do zakładki „Sterow¬ 
nik" i wybrać opcję „Aktua¬ 
lizuj sterownik". Po podaniu 
ścieżki dostępu do źródła 
sterowników i restarcie syste¬ 
mu operacyjnego powinno 
być po wszystkim. Jeżeli nie 
- może warto zapoznać się 
z plikiem „Readme.txt"? 

Gdzie 

te driyery? 

W pierwszej kolejności, 
już przy zakupie, należy 
zadbać, aby sprzedawca 
dostarczył sterowniki do 
wszystkich głównych elemen¬ 
tów komputera (m. in. karty 


Może także wystąpić sytuac¬ 
ja, w której sterownik dostar¬ 
czony przez producenta jest 
po prostu lepszy od tego pro¬ 
ponowanego przez Micro¬ 
soft. 

Załóżmy jednak, że chce¬ 
my zdobyć nowszy driver do 
jednego z urządzeń w na¬ 
szym PC. Wtedy pozostaje 
tylko zwrócić się z prośbą do 
sprzedawcy (co często nie 
przyniesie pożądanego re¬ 
zultatu - dbałość o klienta to 
wciąż cecha rzadko wystę¬ 
pująca w kraju nad Wisłą) 
lub poszukać w sieci Internet. 
Aktualnie w Internecie moż¬ 
na znaleźć sterowniki do bo- 



Warto zawsze pamiętać 
o tym, że posiadanie naj¬ 
nowszych wersji driverów do 
wszystkich urządzeń kompu¬ 
tera wcale nie jest receptą na 
brak problemów. Programy 
obsługi są tylko programami 
- i mogą posiadać błędy, ja¬ 
kimi obarczona jest więk¬ 
szość płodów myśli ludzkiej. 
Niektóre najnowsze sterow¬ 
niki „gryzą" się z innym za¬ 
instalowanym oprogramo¬ 
waniem i nie warto po nie 
sięgać, jeżeli te aktualne 
działają stabilnie i nie powo¬ 
dują konfliktów. Nie jest tak¬ 
że wykluczone, że rozwiąza¬ 
nie występujących proble¬ 
mów nie wymaga wymiany 
sterownika, a tylko zmiany 
konfiguracji sterowników już 
użytkowanych. Zasada jest 
prosta: nowe programy ob¬ 
sługi należy instalować wy¬ 
łącznie wtedy, gdy ma się 
zastrzeżenia do tych aktual¬ 
nie wgranych lub dysponuje 
się dokładnymi informacja¬ 
mi, co przyniesie ze sobą 
aktualizacja. Udostępnianie 


przez producentów driverów 
w wersji beta powoduje, że 
chęć posiadania tego, co 
jeszcze ciepłe może się skoń¬ 
czyć graniem roli królika 
doświadczalnego i niejed¬ 
nym problemem. Pod poda¬ 
ne obok adresy internetowe 
warto jednak zajrzeć nie¬ 
zależnie od wszystkiego. 
Oprócz samych sterowników 
można tam bowiem znaleźć 
wiele pożytecznych informa¬ 
cji i linków do stron powią¬ 
zanych tematycznie. Miłych 


Piotr Gontarek 


INTERNETOWE ŹRÓDŁA INFORMACJI O STEROWNIKACH 


Windows Device Drivers Driver Zonę 

http://www.windrivers.com/ http://www.driverzone.com/ 

Mister Driver Search Engine Driver Guide 

http://www.mrdriver.com/ http://www.driverguide.com/ 


daj wszystkich kiedykolwiek 
wyprodukowanych urządzeń 
komputerowych. Poszukiwa¬ 
nia należy zacząć od stro¬ 
ny macierzystej producenta. 
W razie problemów ze zna¬ 
lezieniem jego domowej wit¬ 
ryny lub samych sterowników, 
świetnym pomysłem jest sko¬ 
rzystanie z serwisów z całoś¬ 
ci dedykowanym driverom 
i problemom z nimi związa¬ 
nym (wybrane adresy w ram¬ 
ce). 


Ostrożność 
nie zawadzi 


Spis adresów firm sprzętowych 

http://www.conitech .com/wi ndows/ci. htm 
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Pentium II to historia! Wiadomość o premierze Pentium III 
zabolała najbardziej chyba tych, którzy wciqi jeszcze nie 
uzbierali na procesor drugiej generacji. Czy zacząć zbierać od 
nowa? Zastanówmy się, czy warto? 



_ 

Tempo, w jakim użytkow¬ 
nicy komputerów zachęcani 
sq do wymiany niektórych 
podzespołów swego PC, jest 
cokolwiek niezdrowe. Nie 
oszukujmy się, wspomniany¬ 
mi użytkownikami sq głów¬ 
nie gracze - w biurach raczej 
nikt nie liczy klatek wyświet¬ 
lanych w ciqgu sekundy (ry¬ 
nek serwerów też nie musi 
być aktualizowany raz na 
kwartał). Wiemy, wiemy, Intel 
musi zarobić, ale to, co 
ma miejsce na rynku 
procesorów, ma zna¬ 
miona, hmm... chciwoś¬ 
ci? Przypomnijmy sobie 
serię Pentium: modele 
60,75,90,100,120 MHz 
i dalej w tym samym stylu. 
Czyż nie można było wy¬ 
produkować np. tylko PóO, 
PI 33 i P200? Widać nie. 

Ale wróćmy do Pili. Jak 
na razie światło dzienne uj¬ 
rzały modele 450, 500 i 550 
MHz. Można o nich powie¬ 
dzieć niewiele więcej niż to, 
że sq to aktualnie najszybsze 
na rynku procesory zgodne 
z architekturq x86. Przełomu 
jednak nie ma. Olśnienia, 
zdumienia i zauroczenia też 


Co tym razem? 

W Pili jest kilka nowości 
(jakoś trzeba uzasadnić zmi¬ 
anę numeru). Głównq wpro- 
wadzonq innowacjq jest uzu¬ 
pełnienie zestawu instrukcji 
procesora o 70 nowych, re¬ 
klamowanych pod nazwq 
SSE. Słyszał ktoś może kie¬ 
dyś o MMX2? A może o 
KNI? SSE to najnowsza han¬ 
dlowa nazwa tego samego 
wynalazku - tyle tylko, że 
ma jednq nóżkę bardziej. 


Rozkazy SSE (Streaming SIMD 
Extensions) to zastosowanie 
technologii SIMD (o której 
nieco szerzej pisaliśmy w 
SGK 4/98) do wspierania 
pracy koprocesora. Tak jak 
MMX wspomagało przetwa¬ 
rzanie liczb całkowitych, tak 
SSE przydaje się do obróbki 
danych zmiennoprzecinko¬ 
wych. W praktyce, czyli w 
grach, oznacza to 
bardziej wy- 


filtrowanie tekstur oraz spraw¬ 
niejsze obliczenia zwiqzane 
z geometriq 3D. Nic tylko się 
cieszyć i mieć nadzieję, że 
SSE nie podzieli losu MMX, 
na który powstało raptem ó 
gier (przesadzam, ale nie bar¬ 
dzo). Rokowania sq dobre, 
gdyż obliczenia zmienno¬ 
przecinkowe majq ogromny 
wpływ na płynność działania 
gier trójwymiarowych. Wstęp¬ 
ne szacunki zakładajq nawet 
10-procentowy przyrost szyb¬ 
kości dzięki SSE. 

Pozostałe nowości nie ro- 
biq już tak wielkiego wraże¬ 
nia. Nowy sposób montażu 
samego procesora (OLGA - 
Organie Land Grid Array) 
widzieliśmy już przy niektó¬ 
rych PI1450, podobnie zresz- 
tq jak obudowę złqczowq 
SECC2. Dodatkowo Intel 


me maszyny 
w sieci, co mogłoby 
podnieść bezpieczeństwo 
sieciowych transakcji finan¬ 
sowych itp. Niektórzy uznajq 
jednak ten pomysł za ogra¬ 
niczanie swobód i domagajq 
się fizycznego usunięcia PSN. 
Numer seryjny można wpraw¬ 
dzie wyłqczyć programowo - 
lecz kto zagwarantuje, że 
sprytny hacker go progra¬ 
mowo nie włqczy? Tak czy 
siak PSN nie ma wpływu na 
fps (frames per second) w fps 
(first person shooter), więc 
graczy obchodzi on najmniej. 


Nihil novi 


Niestety, powyższy pod¬ 
tytuł najlepiej oddaje obraz 
zmian wprowadzonych w no¬ 
wej generacji Pentium. Nie jest 
źle, ale Pili można z czystym 
sumieniem nazywać Pil SSE 
(tak jak drzewiej MMX). Ocze¬ 
kiwania użytkowników były 
o wiele większe, niż przy- 


o 


wprowadził w Pentium III 
funkcję dość kontrowersyjnq: 
unikalny 96-bitowy numer 
identyfikacyjny dla każdego 
egzemplarza procesora: PSN, 
czyli Processor Serial Num- 
ber. Teoretycznie pozwala on 
na jednoznacz¬ 
ne zidenty- 



puszczano w firmie Intel. Od 
dawna na przykład czekamy 
na to, aby pamięć podręczna 
procesora działała z pełnq 
częstotliwościq taktowania 
procesora, a nie z jej połowq, 
jak ma to miejsce w proceso¬ 
rach Pil i, niestety, PIH. Już w 
Celeronach pamięć cache pra¬ 
cowała z pełnq częstotliwościq 
zegara taktujqcego procesor, 
więc w tym przypadku PIH jest 
niemal krokiem wstecz. Bez 
zmian pozostał rozmiar pa¬ 
mięci cache LI wynoszqcy 
32kB (pamięć L2 ma 512 kB). 
Tak więc wiele wskazuje na 
to, że czynnikiem majqcym 
decydujqcy wpływ na 
zwiększenie wydajnoś¬ 
ci jest... większa częs¬ 
totliwość zegara tak- 
tujqcego procesor! 

Kto to 
kupi? 


Odpowiedź na po¬ 
wyższe pytanie przybiera 
dwie formy. Pierwsza brzmi - 
my wszyscy, ale najwcześniej 
za rok. Niestety, nie warto 
się łudzić, że rozwój techno¬ 
logiczny zatrzyma się lub 
chociaż zwolni. Dobrze, że 
istniejq firmy konkurencyjne, 
takie jak AMD. Inaczej już 
dawno byśmy musieli wyku¬ 
pić abonament u Intela - np. 
50 MHz na miesiqc. Może 
wyszłoby taniej? Jeżeli cho¬ 
dzi o potencjalnych kupców 
PHI na dziś dzień, to raczej 
nie będzie ich zbyt wielu. Trze¬ 
ba być silnie umotywowanym, 
aby wydać ponad 3 tysiqce 
złotych na sam procesor. 
Lepiej zaatakować rodziców 
o rower, namiot i plecak. I jesz¬ 
cze zostanie na miesiqc wa¬ 
kacyjnych wojaży. Alterna¬ 
tywnie, za równowartość pe¬ 
ceta z PIH można kupić niezły 
używany samochód.... Wy¬ 
bór należy do Ciebie! 

Piotr Gontarek 
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Przy okazji wizyty na 
targach E3 naturalnie nie 
mogliśmy powstrzymać się 
od obejrzenia nowych 
„Gwiezdnych wojen", czyli 
„Episode One: The Phantom 
Menace". Ha ekrany kin 
miał on wejść 19 maja, ale 
już w dniu naszego przyjaz¬ 
du, czyli 12, rozpoczęła się 
przedsprzedaż biletów. Roz¬ 
darci między obowiązkiem 
obecności na targach, a chęcią 
zdobycia wejściówek na seans 
w dniu premiery, mimo woli 
wessani zostaliśmy przez wir 
gwiezdnowojennej manii, ba - 
szału! - jaki opanował Los An¬ 
geles w związku ze zbliżają- 
cym się terminem premiery. 












TRYBUNA 


Cos Angeles ©mes 


Star-Powered Blockbusters 

‘Phanfom’ *bbs* 

Overwhelms 
Box Office 



Dzień po premierze gazety pisały o Star Wars na 
pierwszych stronach. 



Bohaterowie filmu zachęcają do kon- 
sumpcji w Pizza Hut. Taco Bell, RFC. 


Jak to się robi 
w gazetach 


Największa z lokalnych ga¬ 
zet - Los Angeles Times - przez 
cały tydzień, jaki został do 19 
maja, prezentowała cykl artyku¬ 
łów związanych ze starymi i no¬ 
wymi „Gwiezdnymi wojnami". 
W obszernych dodatkach specja¬ 
liści analizowali najdrobniejsze 
szczegóły związane z ekwipun¬ 
kiem: można było obejrzeć do¬ 
kładne rysunki techniczne, przed¬ 
stawiające miecze świetlne i my¬ 
śliwce Naboo. W jednym z wy¬ 
dań L.A. Times pojawił się 
ogromny wykres, będący 
klasycznym drzewem 
genealogicznym: kto, 
z kim i kiedy miał 
dzieci, jaki jest sto¬ 
pień pokrewieństwa 
pomiędzy postacia- 


zał się dodatek, w którym specja¬ 
liści mody prezentowali swe po¬ 
glądy na temat projektów strojów 
w „The Phantom Menace". Moż¬ 
na tu było wyczytać różne cieka¬ 
wostki na temat stroju królowej 
Amidali - między innymi, jeden z 
dziennikarzy wskazywał na fakt, 
że szata owa jest wspaniałym 
arcydziełem sztuki krawieckiej: 
wykonanie pewnego jej elementu 
zajęło jednej 
osobie blis- 

dzin pra¬ 
cy; 

część 
stroju 


Amidali uszyta została z li¬ 
czącego sobie ponad 70 
lat materiału, gdyż tylko w 
ten sposób można było 
uzyskać pożądany kształt 
sukni, całe prace nad za¬ 
projektowaniem i uszy¬ 
ciem kostiumów trwały 
zaś pełny rok. 

Popularnym tematem 
żartów, przede wszys¬ 
tkim rysunkowych, 
były kolejki po bi¬ 
lety, jakie formo¬ 
wały się przed 
kinami. L.A. Times 
drukował nawet 
pełnowymiaro¬ 
wy komiks, 
opowia¬ 
dający 
histo- 



mi ze starej i z no¬ 
wej trylogii, jaki 
jest wiek danej 
postaci w kluczo¬ 
wych momen¬ 
tach filmów, 
słowem 
„Dynastia" 
wysiada. 

W innym 


. , „ . Southern Ge 
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Dodatek do Los Angeles Times, poświ 
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rię fana, który w takim ogon¬ 
ku stał przez rok, a gdy właści¬ 
ciel kina zdecydował, że jed¬ 
nak nie będzie wyświetlał fil¬ 
mu, fan go zamordował. Prezen¬ 
towana w odcinkach opo¬ 
wieść ciągnęła się ponad ty¬ 
dzień, i gdy wyjeżdżaliśmy, 
nadal nie wiedzieliśmy, jak 
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Oddział droidów gotowy do akcji. 


Ten osobnik jest zupełnie odporny 
na działanie Mocy. 


Przedstawiciele Federacji sq tylko marionetkami w rękach Sidiousa. 


»<■ ,Bn ” 


Wyścigi wyglgdajg zupełnie tak jak gra komputerowa. 


Dwóch dobrych na jednego złego - tak przecież nie wypada. 


Nawet Jedi może mieć problemy podczas negocjacji z handlarzem. 


Stolica Naboo - arena wielu dramaty^ 
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ManJAk przed seansem. 

Kino, w którym obejrzeliśmy „The Phantom Menace", 
wyświetlało film jednocześnie w czterech salach, w związku' 
z czym seanse rozpoczynały się co 40 minut. Poszliśmy na 
dwa pod rząd; za każdym razem, pomieszczenia 
wypełnione były mniej więcej w połowie. Go ciekawe, zde¬ 
cydowaną większość, widzów' stanowili ludzie dorośli. 
Niezależnie od wieku, wszyscy; witali czołówki filmu z 
równym entuzjazmem: sam napis Lucas Film wprawił pub¬ 
liczność w zachwyt, wywołując burzę oklasków, radosnych 
gwizdów i okrzyków. Nie mniej żywiołowo widzowie 
reagowali' podczas dramatycznych czy zabawnych scen, a 
także na widok znajomych postaci. Magia filmu sprawiła, że 
ludzie nie opuszczali swych miejsc długo po tym, jak zaczęły ' I 
się. pojawiać końcowe, napisy - wszyscy siedzieli, słuchając 
„Duel of the fates" - utworu, kończącego pokaz. 

Po wyjściu z kina nie dane nam było zapomnieć o magii 
Star Wars. Na każdym kroku stały stragany-oferujące koszul- ' 
ki z TPM, a sklepy z zabawkami - wręcz zawalone - były 
najwymyślniejszymi gadżetami, wśród których uwagę 
przykuwał kubek w kształcie .głowy Darth Maula i miecz świe¬ 
tlny Oui Gon Jinna (przywieźliśmy sobie taki do kraju). W 
jadłodajniach sieci Taco Bell ogromna głowa Maula zachę¬ 
cała, aby „posmakować mocy tacos i buritos", a w 
MacDonaldzie rozdawali plansze do gry w „Episode One 
Mońopoly". - 

Trylogia „Star Wars", to bez dwóch zdań dzieło kultowe, I 
Szczytowanie geniuszu Lucasa. Nowe „Gwiezdne wojny", 
choć niektórzy uważają, że słabsze od „starych", też staną 
się filmem kultowym - obecne wszędzie, na każdym 
skrzyżowaniu, w każdej gazecie i programie telewizyjnym, 
po prostu skazane są na sukces. Już po pierwszym dniu I - 
pokazów gazety donosiły, że film zarobił blisko 100 mil¬ 
ionów dolarów, a straty spowodowane przez pracowników, 
którzy zamiast do roboty, udali się. na lewe zwolnienia 
lekarskje by pójść do kina, wyniosły 300 milionów. Jak 
będzie u nas - dowiemy się we wrześniu. 

ManJAk i Bazy! I 

Polska premiera filmu odbędzie się 17 września br. 

Polskim dystrybutorem jest firma Syrena Entertainment Group. 
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Z Wojtkiem Herma- 
nowskim, pomysfodaw- 
autorem i prezente¬ 
rem programu Cyber- 
jazda rozmawia Piotr 
Orcholski. 


Wo|cie(h Hermanowski 

Zawód: Elektronik 
Ulubtaaasra: Neverhood 

Lat:W|7 

Ulubiony program TV: 
Cyberjazda 5,10,15 


Błażej Stawiarski 

Ulubione zajęcie: 
zabawa dźwigiem 
Lat: ostatnie naście 
Ulubiona gra: gra na wszyst¬ 
kim, co ma klawisze i wydaje 
dźwięki 


Świat Gier Komputerowych - 

Nim przejdziemy do głównego 
tematu naszej rozmowy, chciał¬ 
bym zapytać, co robiłeś do tej 
pory. O ile mi wiadomo, w każ¬ 
dą sobotę w bydgoskiej telewizji 
regionalnej można obejrzeć 
program zatytułowany Nić 
Ariadny. 


Wojdach Hermanowski 
Zgadza się. Nić 
Ariadny ukazuje 
się już od trzech 
lat, a w ubiegłym 
roku w okresie wa¬ 
kacyjnym prezen¬ 
towana była w 
programie pierw¬ 
szym TVP. Nowy 
program nosi tytuł 


Pięć rzeczy, które będq Ci 
potrzebne, byś dobrze 
się bawił w Cyberjeździe: 


1. Telewizor 

- najlepiej kolorowy 

2. Wygodny fotel lub kanapa 
(można też stać) 

3. Stół na którym możesz 
postawić telefon 

4. Telefon 

z wybieraniem tonowym 

5. Pół godziny wolnego czasu w 
każdą środę wakacji o 9.45 
(sprawdź w programie). 


Cyberjazda. Jest to teleturniej 
skierowany głównie do młodych 
ludzi lubiących zwariowane za¬ 
bawy i gry komputerowe. W 
trakcie emisji dzwonią oni do 
nas, my zaś proponujemy im 
trzy zabawy: dźwig, spychacz 
oraz grę komputerową. 

ŚGK - Jaką? 

Wojciech Hermanowski - Wyś¬ 
cigi samochodowe, ale nie 
tylko. Można też popływać 
statkiem i szybkimi łodziami. 

ŚGK - A dźwig i spychacz? 

Wojciech Hermanowski - 

Założenie jest takie, iż Cyber¬ 
jazda nadawana jest z astero- 
idy, na której trwają prace bu¬ 
dowlane. Stąd w tle mamy kos¬ 
mos, kamera cały czas porusza 
się - wiadomo, asteroidy są nie¬ 
stabilne - my zaś, to znaczy ja 
oraz mój partner Błażej Sta¬ 
wiarski - ubrani jesteśmy w ro¬ 
bocze kombinezony i kaski. Na 
dużym stole przygotowane są 
dwie makiety budowy. Zabawa 
dźwigiem polega na złapaniu 
ładunku i przeniesieniu go na 
ogrodzone pole, natomiast spy¬ 
chacz musi zaparkować we 
wskazanym miejscu nie poru¬ 
szając przy tym barierki. Prawie 
przy każdej emisji staramy się 
też wprowadzać jakieś inno¬ 
wacje. Ostatnio na 
przykład ciągnik 
musiał wje¬ 
chać 


na parking, a następnie wyco¬ 
fać się z niego i przekłuć 
balonik. 

ŚGK - Czy widz sam wybiera 
sobie zabawę? 

Wojciech Hermanowski - Nie, 
odbywa się to poprzez loso¬ 
wanie. Mam trzy kartoniki ozna¬ 
czone D, G, C, pokazuję je do 
kamery tak, by nie było widać 
liter i widz wybiera jeden z nich. 

ŚGK Czy m formuła programu 
z bydgoskiej telewizji 
będzie różnić się od 
Cyber jazdy w TVP1 ? 

Wojciech Hermanowski - 

Zacznijmy od tego, iż Cy¬ 
berjazda emitowana bę¬ 
dzie w programie 1 TVP w 
każdą środę przez dziewięć 
wakacyjnych tygodni. W 
niej widzowie także będą 
mogli wziąć udział w zawo¬ 
dach budowlanych, ale za¬ 
mierzam też zorganizować 
wyścigi samochodów tereno¬ 
wych - takich sterowanych ra¬ 
diem - połączone z grą kom¬ 
puterową o identycznej tema¬ 
tyce. Będzie to Hardcore 4x4. 
Te dwie konkurencje zapełnią 
cały trwający 25 minut pro¬ 
gram. Nagród mamy dużo, 
więc kubełki, z których losujemy 
nagrody zostaną zastąpione 
przez skrzynie. Każda z nich 
zawierać będzie nagrody dla 
zwycięzców poszczególnych 
konkurencji. W tej sytuacji to, 
jaką na- 


dę można wygrać zależy także 
od losowania. 

ŚGK - Rozumiem, iż udział w 
programie będzie mógł wziąć 
każdy. Czy planujesz zaprosze¬ 
nie do udziału w nim jakichś 
znanych osób? 

Wojciech Hermanowski - 
Niestety nie, choć w zeszłym ro¬ 
ku, gdy program był częścią 
„Roweru Błażeja" świetnie bawi¬ 
liśmy się na przykład z Urszulą i 
Reni Jusis. Tym 


razem ani kosztorys, ani sce¬ 
nariusz programu tego nie 
przewiduje. 

ŚGK -Skąd bierzesz pomysły na 
zabawki występujące w 
programie? 


Wojciech 

Hermanowski 

- Pierwotnie po- 
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mysł był taki, by samochody te¬ 
renowe ścigały się na makiecie. 
Kiedy jednak poszedłem do 
sklepu z zabawkami i zobaczy¬ 
łem nasz spychacz - pięćdziesiąt 
centymetrów długości - od razu 
wiedziałem, że w naszym pro¬ 
gramie będą kaski, ubiory BHP, 
dźwig i cała otoczka budowy. 

ŚGK - Sam przystosowujesz 
zabawki do potrzeb programu? 


Wojciech Hermanowski - Tak. 
Dla dobrego elektronika nie jest 
to duży problem. Skonstruowa¬ 
łem także pozostałe układy elektro¬ 
niczne. Pomogli mi w tym koledzy: 
Czesiu Noga i Błażej Stawiarski. 

$GK - Wspomniałeś coś o skrzy¬ 
niach na nagrody. Czego moż¬ 
na się w nich spodziewać? 

Wojciech Hermanowski - 

Nagród dla zwycięzców mamy 


naprawdę dużo. Wśród nich są 
gry komputerowe, zestawy 
ubrań młodzieżowych, wysokiej 
klasy rolki do ekstremalnej jaz¬ 
dy, prenumeraty pism oraz 
dżojstiki i kierownice do kompu¬ 
tera. Staramy się też o rower lub 
jakiś sprzęt elektroniczny. 

SGK - Czy nie obawiasz się jed¬ 
nak, iż pomimo wszystkich tych 
nagród program nie zyska sym¬ 
patii widzów? W końcu w regio¬ 
nie bydgoskim znają go wszys¬ 
cy i ma on stałych widzów, w 
Polsce jeszcze nie. 

Wojciech Hermanowski - Rze¬ 
czywiście, na początku będzie¬ 
my musieli przeznaczyć nieco 
czasu na wytłumaczenie zasad 
gry, przypomnienie, że potrzeb¬ 
ny jest aparat telefoniczny z 
wybieraniem tonowym i 
wszystkich tych rzeczy, o któ¬ 
rych regionalni widzowie 
wiedzą już od dawna. Myślę 
jednak, że z pomocą SGK 
nie będzie stanowić to aż 
tak dużego problemu. 

SGK - Ostatnie pytanie. Ja¬ 
kie masz plany na 
przyszłość? 


Wojciech Hermanowski 

Chciałbym poprowadzić Cyber- 
jazdę w obecnej formie jak naj¬ 
dłużej, a potem zaproponować 
coś nowego. Mam gotowy po¬ 
mysł, być może pokażemy na¬ 
szą nową zabawkę - robota. 
Na razie jednak zmieni się tylko 
nazwa. Dawna Nić Ariadny na¬ 
zywać się będzie Cyberjazda. 

ŚGK - Kiedy zatem można włą¬ 
czyć telewi- 

t-IJL 


Wojdach Hermanowski W 

każdą środę wakacji (poczyna¬ 
jąc od 30 czerwca), godzina 
9.45 TVP1. Sprawdzajcie w 
programie, bo w niektórych 
tygodniach może być inaczej. 

ŚGK - Życzę powodzenia i dzię¬ 
kuję za rozmowę. 


NIEUSTAJĄCY KONKURS 

KORESPONDENCYJNY 

„CYBERJAZDY". 

Podczas emisji programu „Cyber¬ 
jazda" co tydzień przez całe wakacje 
ogłaszany będzie nieustający konkurs 
korespondencyjny. Wśród uczestników 
wylosowane zostaną cenne nagrody ufun¬ 
dowane przez miesięcznik „Świat Gier 
Komputerowych" (ogłoszenie wyników 
nastąpi na antenie TVP, zawsze w pro¬ 
gramie następnym). 

Jeśli chcesz wziąć udział we wspólnej 
zabawie, musisz zrobić trzy rzeczy. Po 
pierwsze, obejrzeć „Cyberjazdę" i odpo¬ 
wiedzieć na zadane pytanie. Po drugie, 
wyciąć jeden z drukowanych obok 
kuponów konkursowych (uważaj, aby 
zachować kolejność - np. konkurs ogłoszo¬ 
ny 30 czerwca wymaga jedynie pierwsze¬ 
go kuponu z tą właśnie datą itd.) i nakleić 
go na kartkę pocztową ze swoją odpowie¬ 
dzią. Po trzecie, wysłać przesyłkę na adres: 

Telewizja Polska S.A. 
oddz. w Bydgoszczy 
ul. Konarskiego 1 -3 
85-066 Bydgoszcz 

Miłej zabawy! 
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"Hyde Park" rozkwita przepiękni#, zyskują z każdym miesiącom Waszą coraz większą popu¬ 
larno#. Najbardziej widoczno to jost na przykladzio ilości listów, która to z miesiąca na miesiąc się 
podwaja! Hie powiem, cieszy nas to niezmiernie. 

Korzystając z okazji chciałbym przypomniał, bo niektórzy z Was jakby o tym zapominają, io redak¬ 
cja SGK nie ma nic wspólnego z zawartością tej rubryki i kierowanie odzewów bezpośrednio do nas 
nie ma sensu. My tylko pośredniczymy, przedstawiając co ciekawszo wypowiedzi szerszemu ogółowi. 
Nie zamierzamy teraz ani w przyszłości komentował opinii z tych stron, nie chcemy takie był cenzo¬ 
rem. Ta rubryka jost Wasza i rozmawiacie tutaj między sobą, bez naszego udziału. Zresztą to właśnie 
> jost w tym najwspanialsze, jak napisał jeden z Was. 

Oczywiście, starym zwyczajem wszyscy goście dzisiejszego odcinka "Hyde Parku" otrzymują od 
nas gry komputerowo. Nagrody wysyłamy pocztą. 

^ redakcja 
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BAIDUR'S GATE 
A SPRAWĄ POLSKA 


W; 


wy¬ 
powiedzi poka¬ 
zywana jest tylko jedna 
strona medalu - „ j polskie 
wersje gier są wspania¬ 
łe^, „gra przemówi do Ciebie 
w twoim ojczystym języku 
„dobrze, tanio i po polsku^. 
Jedyny wyraźny glos krytyki 
pojawił się w liście YoSS-a 
z numeru 4199. Moim zda¬ 
niem, ma on dużo racji - nie 
dość, że w Polsce gry prawie 
zawsze wychodziły z opóźnie¬ 
niem, to teraz jeszcze gracze mu¬ 
szą czekać „extra“ na polską 
wersję — bagatela, 3 miesiące! 

Jednak najbardziej dener¬ 
wuje mnie jakość polskiego tłu¬ 
maczenia. Przykład - osła¬ 
wiona gra „Baldur y s Gate“. 
Okazuje się, że słowo „skeleton“ 
po polsku znaczy... „kościęj“! 
Znacie takie słowo, bo ja nie. 
W słowniku języka polskiego 
też nie znają. 1 to ma być ten 
„język ojczystymi 

Nie twierdzę, że polskie 
wersje w ogóle nie powinny się 
ukazywać, ale byłoby miło ze 
strony dystrybutorów, gdyby 
zechcieli wydawać także orygi- 

Swiderman 


Jj nam angielski, ale 
f d—J nie aż tak dobrze, 
f aby zrozumieć te setki 
linijek dialogów. Dlate¬ 


go cieszę się ogromnie, gdy 
widzę na pudełku naklejkę PL. 
Jednocześnie zaczynam się oba¬ 
wiać, czy w czasach rozwijają¬ 
cego się prężnie piractwa dys¬ 
trybutorom będzie się opłacało 
dalej lokalizować gry. W koń¬ 
cu u Ruskich także są „Settler- 
si 3 PL “ (i to z ominiętymi za¬ 
bezpieczeniami!), więc po co ku¬ 
pować w sklepie PIĘĆ razy 
drożej? A gdy dystrybutorom 
przestanie się to opłacać, to czy 
Ruscy będą nam lokalizować 


gry? 


Psycko 


w 

r V ca. 


szyscy podnie¬ 
cają się lokali¬ 
zacją „BalduFs Gate“. 
Spolszczona wersja 
sprzedaje się jak na pol¬ 
skie warunki rewelacyjnie, na 
co wpływ ma zarówno jakość 
samej gry, jak i niesamowicie 
staranna lokalizacja. Ale cze¬ 
mu nikt nie zwraca uwagi na 
jeszcze jedną bardzo ważną 
rzecz. „Baldurs Gate“ to 5pły¬ 
tek, u pirata będzie więc ta gra 
kosztowała około 100 zł. W tej 
sytuagi różnica cen między 
wersją piracką a oryginalną 
jest na tyle nieduża, że wielu 
skusi się na oryginał. To też 
ma swoje znaczenie. 

Andrzej H. 


(j 


\czywiście, posia¬ 
dam „Baldurs 
Gate“, oczywiście orygi¬ 
nał, oczywiście przeszed¬ 
łem grę 3 razy, w tym raz gra¬ 
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jąc czarownikiem (jak trudno 
to zrobić, wie każdy, kto nim 
grał). Przejdę jednak do kon¬ 
kretów: 

1. Grafika lokacji jest 
niezła, wręcz dobra, ale co 
z tego, kiedy postacie są wyko¬ 
nane tragicznie - pikseloza aż 
razi. 

2. Fabuła jest bardzo faj¬ 
na, lecz jednocześnie pełna iry¬ 
tujących niekonsekwencji, czego 
wyrazem są wpisy do dzienni¬ 
ka, gdy na przykład poroz¬ 
mawiamy z tą samą postacią 
co jakiś czas. 

3. Lokalizacja także jest 
świetna, Zborowski miodzio, 
ale tak naprawdę to praktycz¬ 
nie postacie „przemawiają “ 
głosem aktorów sporadycznie, 
a ich komentarze są momenta¬ 
mi wręcz kretyńskie. 

4. Końcówka jest dla mnie 
osobiście beznadziejna, przy¬ 
dałby się może jakiś dodatko¬ 
wy sen z Kobuszewskim, jakiś 
duch Goriona czy coś takiego, 
ale na pewno nie tak, jak jest 
w grze. 

5. Sam przebieg save/łoad 
(niewątpliwie najsilniejszego 
zaklęcia w grze) jest bardzo po¬ 
wolny, a gram na Celeronie 416. 

Podsumowując, panie i pa¬ 
nowie, miejcie choć odrobinę 
krytycyzmu i nie wierzcie we 
wszystko, co piszą i reklamują, 
bo tego niby ogromnego świa¬ 
ta w „Baldufs Gate“ (podob¬ 
no 10 tys. ekranów) w ogóle się 
nie odczuwa. 

Tylor ze Szczecina 


PIRACI 

KONTRA LEGALNI 


UL LJiszę w sprawie 
JL „ Oszukanego “ z nru 

? 4(99. Ja też miałem taki 
I problem. Kupiłem jakiś 
czas temu grę „Broken 
Sword“. Wszystko było OK, 
dopóki nie dotarłem do CD 
nr 2. Był schrzaniony. Char¬ 
czał, warczał, rwał, zacinał 
i w ogóle. Za radą siły wyższej 
(taty) grę odesłałem. Po oczeki¬ 
waniu na odpowiedź (dwa mie¬ 
siące) zadzwoniłem do dystry¬ 
butora. Ponoć mieli remont 


i m oja gra 
szyła. Kazali mi zadzwonić po 
tygodniu. Gdy to zrobiłem, dys¬ 
trybutor oznajmił, że gra fak- 


ken Swarda“ nie mieli już na 
składzie, zaproponowali mi 
w zamian inną grę. Podałem 
im tytuł i już dwa dni później 
byłem posiadaczem nowiutkie¬ 
go „Księcia i tchórza* plus pa¬ 
ni fajowych plakatów (w na¬ 


wie „Oszukany 11 ? Twój pirat 
załatwia sprawy w taki spo¬ 
sób? A jeżeli z uśm iechem na 
twa rzy wciska Ci hit, żeby na 
następny dzień już się nie 
pojawić? Co wtedy zrobisz? 

Ciacho z Jaworzna 


V ie zgadzam się 
z opinią Pyro. Od 
j jakiegoś czasu zrobiło 
się głośno wokół pirac- 
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twa, uzbierałem więc pienią¬ 
dze, poszedłem do najbliższego 
sklepu z grami i kupiłem „Set- 
tlers 3“. Jak się okazało, gier¬ 
ka była uszkodzona. Gdy po¬ 
szedłem z reklamacją, sprze¬ 
dawca powiedziały że niestety 
nie zwróci mi pieniędzy, bo 
przyszedłem za późno (po 
4 dniach) i nie wiadomo czy to 
nie ja zepsułem grę. Gdy cho¬ 
dziłem do piratów, nie było 
mowy o czymś takim. Jeżeli 
gra nie działała, przychodzi¬ 
łem (czasem nawet po tygod¬ 
niu) i mówiłem, że jest zepsuta, 
a wtedy pirat zwracał mi pie¬ 
niądze albo dawał inną płytę. 
Tak więc niech Pyro nie mówi, 
że wszyscy piraci są nieuczci¬ 
wi, bo ten mój był o wiele mil¬ 
szy i uczciwszy od tego gościa 
w sklep ie. 

Michał z Bierunia 

LEKCJE INFORMATYKI 
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'o przeczytaniu os¬ 
tatniego HYDE 
PARK-u przypomniała 
mi się jedna z ostatnich 
lekcji informatyki w mo¬ 
im LO. Nie byłoby w niej nic 
szczególnego, gdyby nie wy¬ 
powiedź naszej nauczycielki, 
świadcząca o jej znajomości 
komputera. A brzmiała ona 
mniej więcej tak: „Dzieci, ten 
program różni się od tych, któ¬ 
re poznaliśmy do tej pory, po¬ 
nieważ został napisany pod 
windowsy trzy razy iks“. Gra¬ 
tuluję pani nauczycielce cieka¬ 
wej interpretacji określenia 
„Windows 3.x“. Takie wypo¬ 
wiedzi naprawdę podnoszą na 
duchu. 

Maciek Dudek 

]H|k f\J' e jest do końca 
Jl V tak, jak mówicie, 
j W mojej szkole (choć jest 
i to normalna szkoła pań¬ 
stwowa) nie ma kompu¬ 
tera gorszego od 486. Przewa¬ 
żają Pentium 133, choć są rów¬ 
nież Pentium 233 i dwa Pen¬ 
tium 300. Wszystkie komputery 
wyposażone są w sysytemy ope¬ 
racyjne „ Windows 3.1“ i w więk¬ 
szości w „Windows 95“. 

Bartek z Warszawy 
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mojej miejsco¬ 
wości sala kom¬ 
puterowa znajduje się 
100 metrów od szkoły, w 
małym budynku. Jakby 
tego było mało, wszystkie „wra- 
ki“ (tak nazywamy nasze kom¬ 
putery) to PC 386 bez napędu 
CD. Ponadto lekcje informaty¬ 
ki trwają tylko 30 minut na 
tydzień. Nauczycielka mówi, że 
trzeba oszczędzać maszyny. 
Wszystkie cztery! 

Kserokopia B-l 
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odobnie jak Ar¬ 
kadiusz z Często¬ 
chowy, mieszkam na ma¬ 
łym osiedlu z jedną pod¬ 
stawówką. Szanowna pa¬ 
ni dyrektor twierdzi, że kom¬ 
putery są niepotrzebne i że nie 
ma kto uczyć informatyki, a na¬ 
wet jeśli by był, to i tak byśmy 
je popsuli, więc szkoda na to 
czasu i pieniędzy. We wrześ¬ 
niu dostałem się do technikum. 
Sprzęt: jeden Pentium 166 
MHz (nauczyciel), a my same 
Pentium 75 Al Hz. Pierwszy 
sprawdzian i dostałem jedyn¬ 
kę, drugi także, aż w końcu ro¬ 
dzice kupili mi „blaszaka“, że¬ 
bym zdał do drugiej klasy! 

Ludzie! Przy takim podejś¬ 
ciu do tej sprawy będziemy mieć 
w kraju samych tępaków, a nie 
zdolną młodzież mogącą wyróż¬ 
niać się w innych krajach Eu¬ 
ropy czy świata. 

Adryan z 
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'óż, mieszkam w 
niedużej miejsco¬ 
wości. Nasza szkoła od 
tego roku wyposażona 
jest w PI 33. Ale nie to jest pro¬ 
blemem. Problemem jest... wy¬ 
kładzina. Tak, tak, wykładzi¬ 
na, a także fotele na kółkach, 
którejako jedyne na śmiecie mo¬ 
gą stykać się z tym podłożem, 
a na które szkoła nie ma już 
funduszy. Wakacje za pasem, 
a moja klasa nie była w praco¬ 
wni ani razu! 1 wszystko dlate¬ 
go, że dyrektor szkoły wraz ze 
swoim zastępcą do tej pory nie 
wymyślili, że mogliby sobie tę 
wykładzinę wsadzić i rozłożyć 
linoleum ! Dobrze chociaż, że ja 
nie muszę mieć w domu „specjal- 


nego fotela na kółkach “, żeby 
sobie pograć. 

Animol 


Ul 


mnie w szkole 
jest bardzo dobry 
sprzęt - 7 komputerów 
z Celeronami 300 MHz. 
Na prawie każdej lekcji gra¬ 
my w gierki. W tym roku chy¬ 
ba tylko dwa razy zajmo¬ 
waliśmy sięjakimiś programa¬ 
mi użytkowymi. Był to „Excel“ 
i „ Word“, poza tym nic. Ktoś 
powie, że jest super, bo wciąż 
gramy, ale tak naprawdę wo¬ 
lałbym się nauczyć progra¬ 
mowania w jakimś języku lub 
obsługi programów, które są 
częściej w użytku, niż wspom¬ 
niany „Excel“. 

Mchael z Bit 
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astanawia mnie 
i jedno: czy K.K. 
(ŚGK 5/99) ma własny 
komputer, bo jeśli (...) go 
jednak nie ma, a lubi 
i chce się uczyć obsługi kompu¬ 
tera w szkole, to jest on wy¬ 
jątkiem wśród uczniów. Sam 
chodzę do II klasy liceum 
i wiem, jak to wygląda. Dwie, 
trzy osoby, które mają kom¬ 
puter w domu i na nim pra¬ 
cują, wykonują zadania na¬ 
uczyciela w kilka minut, a po¬ 
tem pomagają innym albo 
grają w „Sapera “. Kolejne pięć 
czy sześć osób, które także 
mają w domu komputer, ale 
używają go sporadycznie, po¬ 
trafią może coś zrobić ze szkol- 


TRYBUNA 


nym sprzętem, ale nie bardzo 
mają na to ochotę. Pozostali 
po prostu nie chcą się uczyć 
obsługi komputera, gdyż uważa¬ 
ją, że im się to nie przyda. Tak 
wygląda sprawa w mojej\ 
klasie. dpA 

Artur z Łodzi 


BRUTALNOŚĆ W GRACH... 
NA WESOłO 
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iedyś jechałem sa¬ 
mochodem z mo¬ 
im kumplem, który ma 
w domu komputer. Ra¬ 
zem z nami jechał także jego 
młodszy brat (ok. 10 lat). 
Kiedy dzieciak zobaczył na 
jezdni psa, zaczął drzeć się: 
„Wujku, wujku, rozjedź go, do¬ 
staniesz dodatkowe punkty!“. 
Tak właśnie zadziałał na nie¬ 
go „ Carmageddon “. 

Ludomir z 
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aka oto historia. 
Dostaliśmy od cio¬ 
ci karpia. Był ogłuszony 
(nie zabity). Nikt z naszej 
rodźmy nie chciał się nim 
zająć. Zrobiła to dopiero na¬ 
sza babcia. Ucięła mu łeb, wy¬ 
dłubała oczy, wypruła bebechy, 
wyjęła oskrzela itd. Co ja się 


wymiękają przy tym! 

Przemysław z Rybnika 

rubrykę prowadzi: 
Piotr Pieńkowski 
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Dom Handlowy „BIM" 
10-450 Olsztyn 
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KOMPUTEROWA 

„CONTRA" 

tel. 0-604-481-460 


GRY i MULTIMEDIA 


Sony Playstation Nintendo PC-CD AMIGA 

Największy w Olsztynie wybór akcesoriów 
i gier komputerowych oraz konsolowych 

SERWIS: PC, AMIGA, PSX; Poniedziatek-Pigtek 11:00-l 9:00, Sobota 11:00-l 5:00 I 
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Manetka 


P o premierze filmu „Ter¬ 
minator 2", publicz¬ 
ność, krytycy i przed¬ 
stawiciele świata kom¬ 
puterowej grafiki zgod¬ 
nym chórem zachwycali się nad 
efektami specjalnymi, jakie po¬ 
jawiły się w tym obrazie. Zmie¬ 
niający się w płynny metal ad¬ 
wersarz dzielnego Schwarze- 
neggera budził dreszcze ekstazy 
jako szczyt zastosowania kom¬ 
puterowej techniki w kinie. Fakt 
- robił wrażenie i nikt wówczas 
nie przypuszczał, że wkrótce 
takie bajery będzie mógł skle¬ 
cić na swym osobistym kompu¬ 
terze byle amator. 

Po premierze filmu „Maska", 
ci sami krytycy zaczęli trąbić, 
że komputery zabijają ducha gry 
aktorskiej (co ciekawe, publicz¬ 
ność na ten element nie psio¬ 
czyła). Trochę racji mieli - Jim 
Carey sam z siebie wykrzywia 
twarz w nieprawdopodobne 
maski, więc wspomaganie kom¬ 
puterowe mu niepotrzebne. 
A jednak „Maska" okazała się 
jednym z punktów zwrotnych w 
historii kina - pokazała, że 
twarz aktora to element zbędny i 
może zostać zastąpiona przez 
komputerową „plastelinkę". 

Choć nie jestem krytykiem 
filmowym, to po premierze „The 
Phantom Menace" doszedłem 
do zatrważającego wniosku, 
że nawet aktor stał się elemen¬ 
tem zbędnym w kinie - a przy¬ 
najmniej tak może się stać cał¬ 
kiem niedługo. Więcej nawet: 
zbędne są dekoracje, rekwizy¬ 


ty, plenery, a autentyczny kon¬ 
takt wzrokowy pomiędzy toczą¬ 
cymi dialog bądź pojedynek 
postaciami to pieśń odległej prze¬ 
szłości. Bo tak właśnie nakrę¬ 
cono nowe „Gwiezdne wojny"; 
aktorzy grali w blueboxach (to 
pokój o niebieskich ścianach, 
na które nakłada się podczas 
montażu obraz przedstawiają¬ 
cy, na przykład, rozległą pusty¬ 
nię, podwodne miasto albo wnę¬ 
trze statku kosmicznego), często¬ 
kroć nie widząc siebie nawza¬ 
jem nawet w scenach, w których 
potem pojawiają się wspólnie. 
Nie zawsze wiedzieli, w jakim 
właściwie otoczeniu dzieje się 
w danej chwili akcja, ani kto oraz 
co obecne będzie na ekranie 
w tym momencie. Więcej nawet 
- niektóre postacie, ważne dla 
fabuły filmu, to tylko kompute¬ 
rowe fantomy, istniejące wyłą¬ 
cznie na twardych dyskach i w 
pamięci RAM... A jednak żywi 
aktorzy toczą z nimi pełne pasji 
rozmowy (vide negocjacje han¬ 
dlowe Qui-Gon Jinna w Mos 
Espa). Komputerowe „plastelin- 
ki" zostały tu również nałożone 
na całe ciała aktorów, w rezul¬ 
tacie czego Jar Jar Binks (głup¬ 
szy od Ewoka, bardziej iry¬ 
tujący, niż C3PO) zupełnie nie 
przypomina aktora, który go 
grał. W zasadzie aktor jest pod 
taką maską również elementem 
niepotrzebnym - ruchy postaci 
generuje bowiem maszyna. To 
samo dotyczy plenerów i deko¬ 
racji: firma Industrial Light and 
Magie wykreowała tak przeko¬ 


nujące obrazy miast i wnętrz, 
że wyglądają lepiej, niż naj¬ 
doskonalsze dekoracje. 

Stanisław Lem w powieści 
„Obłok Magellana" wymyślił 
maszynę, podobną do pianina, 
a służącą do reżyserowania trój¬ 
wymiarowych filmów. Naciska¬ 
jąc odpowiednie sekwencje kla¬ 
wiszy, użytkownik powoływał 
do życia obdarzone dowolny¬ 
mi cechami charakteru postacie, 
umieszczał je w dowolnej sce¬ 
nerii i tworzył scenariusz; potem 
pozostawało już tylko oglądać 
wydarzenia na ekranie. Biorąc 
pod uwagę fakt, iż powieść na¬ 
pisana została blisko pół wieku 
temu, trudno najsłynniejszemu 
polskiemu fantaście odmówić 
zdolności prekognicyjnych (choć 
inny patent z tej samej książki 
absolutnie mu nie wypalił - we¬ 
dług Lema, komputery przyszło¬ 
ści, potrafiące wykonywać kilka 
milionów operacji na sekundę, 
miały mieć rozmiar sporej aste- 
roidy). 

Zostawmy na 
dywania Lema, a 
„Star Wars". 

- jest to 

rym komputerów* 
miast aktorów nie 
ani troszeczkę 
nia, w „Starship 
wodowały u 
sołości). Zarówno 
droidy, jak i żywe istoty wy¬ 
konane są z niebywałą 
maestrią i doskonale współ¬ 
grają z bohaterami grany¬ 
mi przez ludzi. Można powie¬ 


* Był sobie kiedyś film „Dennis the Menace", w polsce rozprowadzony jako „Denis rozrabiaka", 
przetłumaczyć „The Phantom Menace"? Wiem, że nie wypada śmiać się z polskich tłumaczeń tytułów filmów, bo 
to już tradycyjnie dyscyplina, w której zajmujemy medalowe miejsca w konkursie śmieszności, jednak uważam, że 
„Mroczne widmo" jako przekład „The Phantom Menace" nie jest specjalnie udany. W związku z czym ogłaszam 
konkurs - nadsyłajcie swoje propozycje tłumaczenia na adres redakcji (może być mailem), z dopiskiem „ManJAk". 
Najciekawsze pomysły opublikuję jeszcze przed premierą „Gwiezdnych wojen" w Polsce. 


dzieć, że dzięki komputerom 
wróciliśmy do czasów tragedii 
antycznej - aktor nie jest istotny, 
ważne są wydarzenia, w jakich 
bierze udział. Można też poku¬ 
sić się o stwierdzenie, że ma¬ 
szyny rozwijają tradycję teatru 
kukiełkowego. Mnie tylko martwi 
fakt, że gdy iluzja stanie się tak 
doskonała, iż nie można bę¬ 
dzie jej odróżnić od rzeczywis¬ 
tości, na filmy zrobione przez 
komputery zaczną chodzić ro¬ 
boty - a my będziemy siedzieć 
w ciasnych blueboxach i zach¬ 
wycać się pięknem świerkowego 
lasu, budzących się do życia 
ptaków i słońca, wschodzą¬ 
cego nad wykreowanymi przez 
komputer górami. 

ManJAk 














DONOSY 

Przez ostatnie dwa tygod¬ 
nie Bazyl i ManJAlc chodzili 
po redakcji napuszeni, że 
ONI EPIZOD PIERWSZY 
JUŻ WIDZIELI i wiedzą, co 
i jak (dowód tego znajdzie¬ 
cie w innym miejscu tegoż 
numeru). Chodzą słuchy, że 
zazdrosna o ten fakt pozo¬ 
stała część redakcji szykuje 
w związku z tym haniebną 
napaść (po godzinach, w 
ciemnym zaułku) i surową 
karę za bezczelne wywyż¬ 
szanie się. No wiecie, pier¬ 
wsi będą ostatnimi i tak 
dalej... (trzymaj go, moc¬ 
niej, i jeszcze raz, tylko nie 
w głowę!) 

O O O 

Jak się ostatnio okazało, 
wśród polskich redaktorów 
są ludzie o zdolnościach pa¬ 
ranormalnych! Innego wy¬ 
jaśnienia tej zagadki nie 
znajduję. Oto po wnikliwym 
śledztwie wyszło na jaw, że 
osobnik opisujący w jednym 
z konkurencyjnych pism 
ekskluzywną relację z po¬ 
kazu „Epizodu I" i zlotu fa¬ 
nów cyklu „Star Wars", tak 
naprawdę na tej imprezie 
wcale nie był. Parafrazując 
tytuł naszego materiału na 
temat „Phantom Menace", 
proponuję tytuł do kontynu¬ 
acji owego sprawozdania: 
„Wędrówki astralne czyli 
jak to się robi w Polsce". 

O O O 

Jak to bywa z donosa¬ 
mi, nie zawsze trafiają we 
właściwy cel. Miesiąc temu 
podałem, że Mirage roze¬ 
słał zakaz publikacji zdjęć 
i informacji na temat naj¬ 
nowszych gier Lucas Arts, 
a w rzeczywistości zrobił to 
LEM. Natomiast prawdą jest, 
iż konsekwencji nie wy¬ 
ciągnięto, jak się można 
było spodziewać, tłumacząc 
całość zawiłym wyjaśnie¬ 
niem, że ktoś z kimś, we¬ 
wnętrznie, po konsultacji 
itd. Wniosek jest prosty - 
piractwo jest jednak dozwo¬ 
lone, tylko zależy w czyim 
wykonaniu. W naszym, 
graczy, na pewno nie. 

Życzliwy 



Plagiat kontrolowany 


P iszę ten tekst pełen pasji, 
niejako na gorąco, roz¬ 
gorączkowany dyskusją, 
którą przed chwilą zażarcie 
toczyłem. Poszło o dzisiejszą 
sztukę - tę wysoką i tę niską 
(z naciskiem na tę drugą). Że 
jest nie tyle twórcza, co od¬ 
twórcza. Że nie rodzi nowych 
wartości, ale powtarza w róż¬ 
nych ujęciach stare prawdy. 

Żeby się o tym przekonać, 
wystarczy posłuchać choćby 
dzisiejszej muzyki, w której 
większość to stare pomysły od- 
grzane w ropowym czy ja¬ 
kimkolwiek innym stylu - niby 
nowe, niby świeże, niby ory¬ 
ginalne, a tak naprawdę prze¬ 
trawione już setki razy. Taka 
moda, powie ktoś. I będzie miał 
rację. Ale przecież wszystko 
ma swoją wytrzymałość, tak¬ 
że pomysły. Jeśli ktoś posta¬ 
nowi wykonać stary przebój 
w nowej wersji, to wszystko 
jest OK. Jeśli jednak robi to 
każdy niemal „artysta", spra¬ 
wa jest już podejrzana. A tak 
właśnie jest, bowiem dzisiaj 
nie wypada nie mieć w swoim 
repertuarze hitu sprzed łatwe 
własnej, najczęściej kiepskiej 
w porównaniu z oryginałem 
aranżacji. 

To samo dotyczy filmu i li¬ 
teratury, gdzie całymi tonami 
i wręcz taśmowo produkuje 
się schematyczne, płaskie psy¬ 
chologicznie dzieła o wątłej 
wartości artystycznej. Co gor¬ 
sza, w tym całym morzu prze¬ 
ciętności wystarczy nieznacz¬ 
nie się wysilić i zrobić coś na 
przekór, na przykład zrezyg¬ 
nować z happy endu i zabić 
głównego bohatera, aby od 
razu zostać okrzykniętym ge¬ 
niuszem tysiąclecia. Ludzie, 
gdzie wasz rozum?! - chcia¬ 
łoby się zakrzyknąć. 

Oczywiście, z grami kom¬ 
puterowymi wcale nie jest lepiej 
(od tego zresztą cała dyskusja 


się zaczęła). Pamiętacie grę 
„Polanie". Swego czasu wielu 
liczących się w środowisku 
osobników jasno i wyraźnie 
mówiło - fajna rzecz, ale prze¬ 
cież to plagiat „Warcrafta"! 
Jak się okazało, był to dopiero 
początek nowego rzekomo 
podgatunku strategii, dzisiaj 
nazywanego RTS-ami. A prze¬ 
cież wystarczy się tylko nieco 
uważniej przyjrzeć, aby zo¬ 
baczyć, że jedynie kilka tytu¬ 
łów prawdziwie tworzy tę 
rodzinę gier, reszta to ślepe 
naśladownictwo bez krzyny wy¬ 
obraźni - praktycznie wciąż 
ta sama gra, tylko w innej 
otoczce. Postaw bazę, wydo¬ 
bywaj złoża, produkuj, atakuj 
- i tak w kółko. 

Z innymi podgatunkami 
także nie jest różowo. Sławet¬ 
ne strzelanki FPP tak napraw¬ 
dę rozwijają się głównie pod 
względem grafiki, a zabawa 
wciąż polega na zabijaniu 
przeciwników, szukaniu klu¬ 
czy (czy czegoś w tym rodza¬ 
ju) i przechodzeniu na nas¬ 
tępny poziom. Podobnie jest z 
rajdami i managerami wszel¬ 
kiej maści, a także z przygo- 
dówkami, które najczęściej 
wyglądają dokładnie tak sa¬ 
mo i różni je tylko tytuł. Lepiej 
jest jedynie z rolplejami, ale 
nie na tyle, aby się od razu 
zachwycać. Po prostu tutaj li¬ 
czy się przede wszystkim fa¬ 
buła, która skutecznie zaciera 
odbiór interfejsu (a ten nie¬ 
rzadko, po bliższej analizie, 
wydaje się jakby znajomy, 
żeby nie powiedzieć bardzo 
znajomy). 

Ktoś mógłby powiedzieć, 
że właściwie nie ma się czym 
martwić. Ot, kilku twórców 
postanowiło poważnie po¬ 
traktować hasła o panowaniu 
epoki postmodernizmu i do 
maksimum wykorzystać pomysł 
mieszania różnych stylów, 


przy czym w pewnym mo¬ 
mencie zapomnieli się i za¬ 
częli nie tyle mieszać, co je¬ 
dynie odkształcać i naślado¬ 
wać i wyszło to, co wyszło - 
epoka totalnego plagiator- 
stwa w pełnej krasie. Choro¬ 
ba jednak jest poważna i grozi 
poważnymi konsekwencjami. 
Zupełnie normalne dziś jest 
to, że jeśli ktoś wymyśli coś 
nowego, reszta zaraz rzuca 
się na ów pomysł i wyszarpu- 
je dla siebie, ile się da, 
zostawiając pomysłodawcę 
na lodzie, ograbionego z jego 
własności. I jest to wszechobec¬ 
ne i bezkarne postępowanie, 
w dodatku akceptowane przez 
znakomitą większość ludzi na 
tym globie. Ponoć to się nazy¬ 
wa „twórcze podejście do 
życia" i „siła przebicia". 

Naturalnie, ogromnie za¬ 
smucające jest to, iż druga 
połowa lat 90. nieodmiennie 
już będzie się kojarzyć nas¬ 
tępnym pokoleniom z taką 
przedziwną twórczością, a ra¬ 
czej odtwórczością. Za kilka¬ 
dziesiąt lat nasi potomkowie 
bezceremonialnie powiedzą, 
że nie potrafiliśmy nic wymyślić, 
dlatego z uporem maniaka 
podpieraliśmy się dziełami 
z przeszłości. I, co gorsza, wca¬ 
le nie będzie to prawda, bo¬ 
wiem prawdziwi twórcy wciąż 
istnieją i tworzą prawdziwe 
dzieła, jednak jest ich za 
mało (jak zawsze), pracują w 
garażach i piwnicach (jak 
zawsze) i dzisiaj jeszcze nikt 
ich nie rozumie ani nie akcep¬ 
tuje (jak zawsze). Na powierz¬ 
chni sławy są po prostu ci, któ¬ 
rzy przynoszą zyski, ale oni 
przecież z tworzeniem no¬ 
wych wartości niewiele mają 
wspólnego. Nowe wartości ro¬ 
dzą się wbrew przyzwoleniu i 
bez zrozumienia - tak to już 
jest. 

Gracz 
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awnymi czasy spór jaki 
dzielił redakcyjnych mi¬ 
łośników gier 3D doty¬ 
czył tego, co jest lepsze: Quake, 
czy Duke Nukem 3D? Dziś nikt 
już prawie nie pamięta tej trwa¬ 
jącej kilka miesięcy kłótni, za to 
dość żywo toczy się obecnie 
dyskusja na inny temat. Chodzi 
mianowicie o to, czy Obcy wys¬ 
tępujący w Aliens vs Predator ma 
szansę w walce z Predatorem 
i Marinę. Jedni twierdzą, że nie, 
inni że tak. Co ciekawe tylko 
jedna osoba należąca do dru¬ 
giej grupy potrafiła udowod¬ 
nić, iż Obcy rzeczywiście mo¬ 
że być groźny. Pozostali człon¬ 
kowie obozu proalienowskiego 
swoje poparcie byli w stanie 
wyrazić jak na razie tylko wer¬ 
balnie, gdyż cały czas dostają 
baty od Marines i Predatorów. 

Wszystko zaczęło się od 
tego, iż Graficzny, jako osoba 
lubiąca przyrodę, postanowił 
zagrać Obcym. Więcej chęt¬ 
nych nie było, gdyż reszta 
uczestników zabawy idąc za 
głosem wspomnień z Quake'a 
i Duke'a wybrała Marinę (z 
uwagi na jego granatnik) lub 
Predatora, który intrygował 
wszystkich 
swoją niewi- 
dzialnością. 

No i rozpoczął 
się pierwszy z 
serii wielu po¬ 
jedynków. 

Już po chwi¬ 
li okazało się, 
iż Alien, choć bardzo szybki, 
nie ma dużych szans w starciu 
ze swoimi przeciwnikami. Bez 
litości faszerowany ołowiem 
z miniguna lub przecinany na 
pół przez morderczy dysk Pre¬ 
datora robił po prostu za 
chłopca do bicia. Po pół go¬ 
dzinie zabawa została przer¬ 
wana. Obcy poprosił o przer¬ 


wę, gdyż stwierdził, iż jest bez 
szans w starciu z przeciwnika¬ 
mi uzbrojonymi w broń dale¬ 
kiego zasięgu. W tym momen¬ 
cie rozpoczęła się dyskusja. 
Graficzny, najbardziej poszko¬ 
dowany w trakcie zabawy, 
twierdził, iż postać Aliena jest 
niedopracowana, i że nie da 
się nią grać. Poparł go Na¬ 
czelnik, który także próbował 
szczęścia w skórze Obcego 
i również dostał srogie baty. 
ManJAk i niżej podpisany, 
choć Obcym grali ledwie po 
kilka minut, zgodnie twierdzili 
natomiast, iż przyczyną poraż¬ 
ki Obcego musi być błąd w 
technice prowadzenia tej pos¬ 
taci, a nie wada programu. 
Jaki sens miałoby bowiem wrzu¬ 
cenie do programu dwóch sil¬ 
nych istot oraz trzeciej, znacz¬ 
nie słabszej, którą nikt nie 
chciałby grać? Oliwy do ognia 
dolały wypowiedzi twórców 
programu, którzy wskazywali 
wyraźnie, iż za najgroźniejszą 
postać uważają właśnie Ob¬ 
cego. Coś musiało tu nie grać, 
skoro z naszych doświadczeń 
wynikało, iż monstrum Gigera 
to strach na wróble. 

Sprawę 
wyjaśnił kilka 
dni później Elek¬ 
tryczny, który 
niespodziewa¬ 
nie pojawił się 
w Redakcji i 
zgłosił chęć gry. 
Szalony, mimo 
ostrzeżeń wybrał właśnie Alie¬ 
na. Ku naszemu zdziwieniu 
Obcego było tym razem zna¬ 
cznie trudniej złapać. Co wię¬ 
cej, w pewnej chwili okazało 
się, iż Obcy co jakiś czas dos¬ 
łownie znika, by nagle wyłonić 
się niespodziewanie za pleca¬ 
mi jakiegoś nieszczęśnika i od¬ 
gryźć mu głowę. Poczuliśmy się 


Potyczki 


zagrożeni - my, niepokonani 
do tej pory Marines i Predato- 
rzy. Co więcej, ja sam miałem 
wrażenie, jakbym znalazł się 
w filmie. Kilka razy dostałem 
na przykład prawie ataku ser¬ 
ca wchodząc dosłownie w łapy 
Obcego. Elektryczny instynk¬ 
townie wyczuł, iż najgroźniej¬ 
szą bronią Aliena jest atak z 
zaskoczenia - nie aż taki trud¬ 
ny, gdy potrafi się chodzić po 
ścianach i suficie - i wykorzys¬ 
tał to do maksimum. 

Po tym odkryciu chętnych 
do wcielenia się w skórę Ob¬ 
cego przybyło. Ja również spró¬ 
bowałem, jednak efekt moich 
wysiłków był żałosny. Naj¬ 
większym problemem była dla 
mnie orientacja w przestrzeni, 
rzecz z pozoru błaha, ale bar¬ 


dzo trudna, gdy jest się przy¬ 
klejonym do sufitu głową w dół. 
Ponadto świat widziany ocza¬ 
mi Aliena przypomina to, co 
widzisz patrząc przez wizjer w 
drzwiach - krawędzie obrazu 
są zaokrąglone co sprawia, iż 
trudno oszacować odległości 
pomiędzy różnymi obiektami. 
Najgorsze dla mnie było zaś 
to, iż nie mogłem usiedzieć w 
miejscu zaczajony na ofiarę. 
Wychodziłem na otwartą prze¬ 
strzeń i tam najczęściej ginąłem 
skoszony ogniem wrogów. Cóż, 
wszyscy wiemy, iż naturalnym 
środowiskiem Obcych są wą¬ 
skie korytarze - wiedza ta nie 
jest jednak warta funta kłaków, 
jeśli nie potrafisz wykorzystać 
jej w praktyce. 

I to właśnie jest chyba przy¬ 
czyna, dla której Obcy z gry 
Alien vs Predator w większości 
przypadków przegrywa w star¬ 
ciu z Marinę i Predatorem - po 
prostu kierujący nim ludzie nie 
potrafią wczuć się w rolę. Po za¬ 
stanowieniu myślę sobie, iż mi¬ 
mo wszystko może to być jed¬ 
nak wada gry, która wymaga 
zbyt wiele od przeciętnego 
gracza. Być Obcym jest na¬ 
prawdę trudno. 

Bazyl 


i Obcym 
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P rzed miesiącem roz¬ 
poczęliśmy analizę 
operacji Overlord, 
która doprowadziła 
do utworzenia Dru¬ 
giego Frontu w Europie. Oto ko¬ 
lejna część tamtych rozważań. 

Z analizy przypływów i od¬ 
pływów przeprowadzonych przez 
dowództwo alianckie wynikało, 
że najlepsze warunki do lądo¬ 
wania będą w dniach 5-7 czerw¬ 
ca. Głównodowodzący wojska¬ 
mi alianckimi, 
generał Eisen¬ 
hower, zadecy¬ 
dował o lądo¬ 
waniu 5 czerw¬ 
ca. W efekcie 
pierwsze jed¬ 
nostki olbrzymiej 
armady liczącej 1213 okrętów 
i 4126 jednostek desantowych, 
wyruszyły z portów do rejonów 
koncentracji już 2 
Dwa dni później, kiedy znaczna 
ich część przebywała już na 
morzu, z powodu burzliwej po¬ 
gody przesunięto termin inwazji 
na 6 czerwca. Powstałe zamie¬ 
szanie przyniosło kilka przy¬ 
padkowych korzyści. Po pierw¬ 
sze, trudne warunki hydromete¬ 
orologiczne zamaskowały dzia¬ 
łania aliantów. Co ważniejsze, 
dowództwo niemieckie wykluczy¬ 
ło z powodu pogody 6 czerwca 
jako termin desantu i wybrało 
ten dzień na ćwiczenia sztabo¬ 
we wyższych oficerów. W efek¬ 
cie nad ranem 6 czerwca więk¬ 
szość jednostek pozbawiona 
była swoich dowódców. 

Jako pierwsi w Normandii 
pojawili się spadochroniarze. 
Dziewięćdziesiąt minut po pół¬ 
nocy na skrzydłach rejonu de¬ 
santu zrzucono z pokładu 2395 
samolotów 3 dywizje powietrz- 
no-desantowe (amerykańskie 
82 i 101 w rejonie między mias¬ 
tami Carentan i Sainte Mere- 
Eglise oraz 6 brytyjską na pół¬ 
nocny zachód od Caen). Mimo 
księżycowej nocy, tylko część 
oddziałów wylądowała 
w wyznaczonych rejo¬ 
nach. Niemniej desant 
ponad 24 tysięcy żoł¬ 
nierzy wspierany przez 
silne naloty bombowców 
i taktyczne zrzuty setek 
manekinów imitujących 
spadochroniarzy, spo¬ 
wodował zamieszanie 
wśród niemieckich jed¬ 
nostek. Spadochronia¬ 
rze mieli przede wszyst¬ 
kim za zadanie osło¬ 
nić skrzydła lądujących 


wojsk oraz zdobyć ważne dla 
dalszych działań przeprawy 
mostowe. Zadania te zostały 
w większości wypełnione. Losy lą¬ 
dowania aliantów w Normandii 
decydowały się przede wszys¬ 
tkim na plażach. 

Umocnienia Wału Atlantyc¬ 
kiego w rejonie lądowania nie 
należały do najsilniejszych. 
Niemcy dysponowali tylko 
5 stałymi bateriami 
artylerii brzego 


Odcinek desantu podzielono na 
część brytyjską (plaże Sword, 
Juno i Gold) oraz amerykańską 
(Omaha i Utah). Na plażach lą¬ 
dowały 3 kanadyjska, 3 i 50 
brytyjska dyw. piechoty wraz 
z 47 i 48 oddziałem komando¬ 
sów oraz 1 i 4 amerykańskie 
dyw. piechoty wspierane przez 
2 bataliony rangersów. W dru¬ 
gim rzucie czekali Bry¬ 
tyjczycy z 7 dyw. 
pancernej i Ame- 


wej wyposażony¬ 
mi w 24 działa kal 
122-150mm. Bezpośred¬ 
nio na plażach znajdowały się 
połowę umocnienia dla od¬ 
działów obrony wybrzeża, wy¬ 
posażone w stanowiska karabi¬ 
nów maszynowych i moździerzy. 
Żelbetonowych bunkrów, które 
dowództwo alianckie uważało 
za największą przeszkodę w 
zdobyciu plaż było zbyt mało, 
by mogły poważnie zagrozić lą¬ 
dującym oddziałom. Plaże wy¬ 
brane do desantu obsadzały jed¬ 
nostki słabej 716 i zaprawionej 
w walkach na wschodzie 352 
dyw. piechoty. 

Niemieckie dowództwo pierw¬ 
sze meldunki o alianckiej arma¬ 
dzie otrzymało dopiero około 
3 nad ranem, kiedy na wyso¬ 
kości plaż znajdowały się już 
duże okręty wsparcia artyleryj¬ 
skiego (m. in. 7 pancerników, 
2 monitory i 24 krążowniki, w tym 
polskie niszczyciele „Ślązak" 
i „Krakowiak" oraz krążownik 
„Dragon"). O godz. 5:30 zaczę¬ 
ło się artyleryjskie przygotowa¬ 
nie desantu, który miał rozpo¬ 
cząć się w godzinach: 6:30 
(Omaha i Utah), 7:25 (Sword 
i Gold) oraz 7:45 na plaży Juno. 


rykanie z 29 dyw. 
piechoty. 

Obrona niemiecka 
tylko na plaży Omaha okaza¬ 
ła się nadspodziewanie silna 
i przez kilka godzin nie było 
wiadomo, czy nie dojdzie do 
wycofania żołnierzy 1 dywizji. 
Straty, jakie ponieśli Ameryka¬ 
nie na „Krwawej Omaha" sta¬ 
nowiły ponad 1/3 wszystkich 
strat aliantów tego decydujące¬ 
go o powodzeniu operacji dnia. 
Ciężkie walki miały miejsce 
przez krótki czas również na 
odcinku brytyjskim, kiedy to na 
styk przyczółków Juno i Sword 
uderzyły czołgi 22 pułku 21 dyw. 
pancernej. Był to jedyny groź¬ 
ny kontratak sił niemieckich 
6 czerwca. Działania niemiec¬ 
kiego lotnictwa i floty 
były znikome. Ograni¬ 
czyły się do porannego 
ataku 4 torpedowców 
i nalotu 2(!) myśliwców. 

Alianci, mimo że 
na żadnej z plaż nie 
zdobyli wyznaczonych 
w planach obszarów, 
zdołali utrzymać i umoc¬ 
nić znaczny przyczółek. 

W strefie brytyjskiej 
miał on szerokość ok. 


35 km i głębokość 5-10 km, 
w amerykańskiej natomiast na 
froncie szerokości 10 km żoł¬ 
nierze wdarli się w głąb obrony 
niemieckiej na 1,5-3 (Omaha) 
do 5-10 km (Utah). Do wieczo¬ 
ra 6 czerwca w Normandii zna¬ 
jdowało się ponad 156 tys. żoł¬ 
nierzy. Straty aliantów tego dnia 
były dwukrotnie niższe od za¬ 
kładanych i wyniosły ponad 10 
tys. żołnierzy (w tym około 2,5 
tys. poległych). 

Kto wie, 
jak potoczyłyby 
się losy operacji 
„Neptune", gdy¬ 
by dowództwo 
niemieckie uwie¬ 
rzyło w informa¬ 
cje nasłuchu ra¬ 
diowego, które wiedziało o da¬ 
cie desantu na 24 godziny 
przed jej rozpoczęciem; jak 
walczyłyby oddziały dowodzo¬ 
ne przez swych dowódców (fer¬ 
alny rozkaz o ćwiczeniach szta¬ 
bowych), a feldmarszałek Rom- 
mel nie wyjechał na kilkudnio¬ 
wy wypoczynek. Można powie¬ 
dzieć, że Niemcy mieli pecha 
- powodzenie lądowania w Nor¬ 
mandii oznaczało szybką zagła¬ 
dę Trzeciej Rzeszy, co nastąpiło 
w niecały rok po operacji 
Overlord. 


Ilustracje pochodzą 
„Szeregowiec Ryan". 
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TUZIN SZTUCZEK Z BALDUR'S GATE 

Nie będę owijał w bawełnę i od razu na wstępie przyznani się, ie gra „Baldur's Gate" pochłonęła 
mnie na amen. Gram w niq nonstop, dzień i noc, zawalając wszystkie możliwe terminy i narażając na 
szwank wszelkie przyjaźnie i więzy rodzinne. Ale nic dziwnego, w końcu jest to rolplej wszechczasów. 
Oczywiście, nie znaczy to, ii erpeg ten jest idealny i pozbawiony wad. Alei skąd, jest tutaj tego 
całkiem sporo, czego moina było się spodziewać przy tym stopniu komplikacji (wszystkie arcydzieła 
mają swoje wady, a ich szukanie sprawia największą przyjemność!). Na szczęście, w rolplejach błędy 
programistów są po to, aby je obrócić na własną korzyść. Poniiej znajdziecie kilka takich sztuczek, 
a takie kilka porad ogólnych, które być moie uproszczą Wam niełatwe przecież zadanie. 


1. Twoi przeciwnicy (ale nie 
NPC) odradzają się w swoich 
siedzibach na zasadzie losowej, 
jeśli więc nie czujesz się na si¬ 
łach i wolisz walczyć z kimś słab¬ 
szym, zapisz grę przed odkry¬ 
ciem pola z przeciwnikami i pró¬ 
buj aż do skutku. 

2. Dokładnie tę samą sztucz¬ 
kę możesz wykorzystać do in¬ 
nych celów, a mianowicie do 
podrasowania doświadczenia 
członków swojej drużyny. Cho¬ 
dzi o to, aby wylosować sobie 
przeciwnika, który daje najwię¬ 
cej punktów. Trochę bardziej 
żmudna to robota, ale w ogól¬ 
nym rozrachunku się opłaca 
(zwłaszcza w początkowym okre¬ 
sie gry). 

3. Jeśli szybko podrasujesz 
u swojego złodzieja umiejętność 
włamywania się, większość drzwi 
i skrzyń stanie przed Tobą otwo¬ 
rem. Okradaj wówczas wszyst¬ 
kie domostwa, bacząc przy tym, 
aby nikt Cię nie widział. W do¬ 
mu kowala w Beregoście znaj¬ 
dziesz w jednej z zamkniętych 
skrzyń magiczny miecz półtora- 
ręczny (ogólnie, całkiem niezła 
broń jak na początek). Ukrad¬ 
nij go w nocy, kiedy kuźnia jest 
pusta. 

4. Kowal we wspomnianym 
Beregoście, jeśli z nim dobrze 
porozmawiasz, wykona dla Cie¬ 
bie specjalną zbroję. Problem 
jednak w tym, że więcej potem 
nie sprzedasz pancerzy, więc 
niech to będzie ostatnia, dzie¬ 
siąta transakcja. 

5. Bacz na swoją reputację, 
bowiem niektóre charaktery ma¬ 
ją swoje wymagania co do tej 


właśnie cechy i potrafią bez py¬ 
tania o zgodę opuścić drużynę. 
Za dużo zła i przemocy, to prze¬ 
sada, ale również za dużo do¬ 
bra nie jest do wytrzymania. 

6 . Tak naprawdę skrypty 
bardziej przeszkadzają, niż 
pomagają, więc ich raczej nie 
używaj. W końcu nigdy nie 
wiesz, co Cię czeka i jak powin¬ 
ni zachowywać się Twoi boha¬ 
terowie. Lepiej improwizować - 
zawsze z użyciem pauzy. 


marnować czarów i energii, sko¬ 
ro zysk z takiej potyczki jest 
niewielki tak w złocie, jak i w 
punktach doświadczenia. Jedy¬ 
ne co warto, to korzystać z tych 
nagłych spotkań na początku 
gry, aby nabić sobie doświad¬ 
czenia, a także w miejscach, 
gdzie spotyka się śnieżne wilki, 
bo za ich futro można dostać 
niezłe pieniądze. 

9, Nie warto oddawać 
wszystkich przedmiotów/bo nie¬ 



7. Nie zawsze warto wal¬ 
czyć. Czasem lepiej skorzystać 
z możliwości ukrywania się i za¬ 
brania w ten sposób potrzeb¬ 
nych przedmiotów (np. skarb w 
norze, w podziemiach, w lokacji 
z rybakami). 

8 . Zasadzka ma to do sie¬ 
bie, że się w nią wpada z za¬ 
skoczenia i trzeba podjąć walkę. 
Ale tak jest w życiu, bo w „Bal- 
dur's Gate" częstokroć można 
uniknąć walki i uciec do krawę¬ 
dzi mapy, udając się do kole¬ 
jnej lokacji. Czasem nie warto 


które są więcej warte, niż płaci 
za nie ich legalny właściciel. 
Nie mówiąc o tym, że posiadają 
czasem właściwości, jakich próż¬ 
no szukać w innych tego same¬ 
go typu przedmiotach. Zawsze 
zatem sprawdź, co właśnie zdo¬ 
byłeś (identyfikacja). 

10. Jest kilka pomysłów na 
stworzenie własnej drużyny. Je¬ 
den to stworzenie drużyny skła¬ 
dającej się standardowo z dwóch 
wojowników, złodzieja, rangera, 
kapłana i maga. Można także 
nająć dwóch wojowników i czte¬ 


rech magów/kapłanów (nie¬ 
potrzebne skreślić). Słyszałem 
także o pomyśle, aby grać 
drużyną minimalną, tj. nie 
posiadać więcej, jak trzech, 
czterech herosów (wówczas 
szybciej rosną punkty doświad¬ 
czenia). Wszystko zależy od 
osobistych preferencji. 

11. Pamiętacie propozycje 
jednej z naszych Czytelniczek, 
aby stworzyć drużynę całko¬ 
wicie kobiecą. Być może teraz 
właśnie, przy okazji grania 
w „BalduKs Gate", warto przy¬ 
pomnieć sobie ten pomysł i sko¬ 
rzystać z niego. Wierzcie mi, 
że jest z czego wybierać, a ko¬ 
bieca drużyna wcale nie bę¬ 
dzie ustępowała męskiej. Aha, 
jeśli znajdzie się jednak męski 
osobnik w grupie, wart tego, 
aby go mieć, można sprawdzić 
na nim działanie pasa zmiany 
płci. A co? Jak szaleć, to szaleć. 

12. Na koniec numer stule¬ 
cia - kup coś u kowala w Bere¬ 
goście (np. Pancerz Cienia - 
marzenie wszystkich złodziei), 
a potem sprzedaj to w Nashkel 
i... ukradnij. Może to niehono- 
rowe, ale jakie opłacalne! 

To wszystko na dziś. Oczy¬ 
wiście, mógłbym podać tego 
znacznie więcej, ale pomyś¬ 
lałem sobie, że dobrze by było, 
gdybyście pomogli mi w tym. 
Jeśli zatem masz jakieś porady, 
sztuczki, sugestie - koniecznie 
napisz (nie zapomnij o dopisku 
„Tawerna" na kopercie). Na 
najlepszych, jak zwykle, cze¬ 
kają nagrody. 

KAT 
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W tym numerze miano gry mie¬ 
siąca otrzymała kolejna, siódma już 
część cyklu Might & Magie. Prawdę 
powiedziawszy, różnie się mówi o tej 
sadze. Jedni uważają ją za najlepszą 
serię komputerowych erpegów tego 
tysiąclecia, inni traktują jako niepo¬ 
trzebny kompromis na rzecż strzela- 
hek FPP. Oczywiście, choć to pierw¬ 
sze nie musi być wcale prawdą, dru¬ 
gie nie jest nią na pewno, bowiem 
cykl Might & Magie powstał na długo 
przed doomowcami i jeśli już można 
mówić o kompromisie, to jedynie w dru¬ 
gą stronę. 

Zanim przejdziecie do lektury 
retro-recenzji, na którą złożyły się 
fragmenty aż trzech opisów ze sta¬ 
rych numerów SGK, ważna uwaga. 
Otóż nie wszyscy podzielali (i podzie¬ 
lają) opinię autora, który tak, a nie 
inaczej-, ocenił poszczególne części. 
Dla Waszej wiedzy, istnieje także 
grupa ludzi (w tym także ja), która 
za najlepszą grę z tej serii uważa 
część trzecią, a nie czwartą i piątą. 
Długo by tłumaczyć wszystkie powo¬ 
dy owej rozbieżności zdań, powiem 
tylko, iż zasadniczą kwestią jest 
sposób wiązania „poszczególnych 
zadań •i łączenia ich z główną fabu¬ 
łą, które wyróżniają "trójkę" spośród 
całego ówczesnego cyklu (5 części). 
Cóż, wszystko to jednak sprawa gustu, 
a o nim, jak wiadomo, się nie dy-sku- 


Might & Magie 2. 
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wiecznym śnie¬ 
giem bezkres 
północnych 
krain. Oczywiś¬ 
cie ci, którzy 
nade wszystko 
lubią penetro¬ 
wać jaskinie i 
labirynty, także 
nie będą roz¬ 
czarowani. W 
świecie Terry i 
Xeenu prawie co krok spoty¬ 
ka się rozległe podziemia, 
piramidy i zamki (rzecz jas¬ 
na, z lochami), a nawet stat¬ 
ki kosmiczne. 

Wszystko zaczęło się od 
Mighf & Magie numer 7, ale 
prawdę powiedziawszy, ma¬ 
ło kto pamięta ten starożytny 
program (krążą pogłoski, iż 
takowy nigdy nie istniał, inni 
zaś powiadają, iż była to 
mało znana gra tekstowa). 
Po tym epizodzie nastąpiła 
kontynuacja w postaci Might 
& Magie 2. Gra ta była jesz¬ 


Cykl Might & Magie jest 
wśród zwolenników gier 
role-playing tak samo sław¬ 
ny, jak trzyczęściowy Eye of 
the Beholder (a może nawet 
sławniejszy), a jego głównym 
atutem jest fakt, iż świat 
Terry (a w późniejszych częś¬ 
ciach - Xeenu) to świat otwar¬ 
tych przestrzeni, pełnym pól, 
lasów, gór i miast. Świat uroz¬ 
maicony również klimatycz¬ 
nie, gdyż bohaterowie będą 
musieli tu przemierzyć za¬ 
równo zdradzieckie bagna, 
jak i pustynie czy pokryty 


cze bardzo prymitywna pod 
względem graficznym i me¬ 
rytorycznym (przypominała 
nieco cykl Krynnu firmy SSI), 
dlatego nie wniosła wiele do 
sagi. Dopiero Might & Ma¬ 
gie 3: Islesof Terra (rok 1991) 
zapoczątkowała właściwą 
serię, która kontynuowana jest 
po dziś dzień. 

Pomimo znacznych za¬ 
sług, część ta odbiega po¬ 
ziomem od dwóch następ¬ 
nych. Paskudne efekty i de¬ 
nerwująca muzyka, niezła, 
ale nie zachwycająca grafi¬ 
ka, kłopotliwy sposób korzys¬ 
tania z mapy, nadmiar za¬ 
gadek logiczno-matematycz- 
nych, brak problemów finan¬ 
sowych (te przecież zawsze 
uatrakcyjniają grę), nad¬ 
miernie rozbudowane właś¬ 
ciwości przedmiotów, źle 
skonstruowane menu inwen¬ 
tarza. To wady Isles of Terra. 
Niemniej gra ta stanowiła 
swego czasu krok milowy 
wśród komputerowych RPG, 
znacząco odstając swoim 
poziomem od innych, znacz¬ 
nie uboższych pod wieloma 
względami produkcji. 

Dwie następne części 
(M&M4: Clouds of Xeen 
oraz M&M5: Darkside of 
Xeen, które później zostały 
wydane pod wspólnym ty¬ 
tułem Might & Magie: World 
of Xeen), to już gry absolut¬ 
nie wielkie - i to nie tylko ob¬ 
jętościowo. Programiści wy¬ 
ciągnęli wnioski z własnych 
błędów i zaszokowali bogać- 


Might & Magie 3: Isles of Terra. 
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gra: role-plaing 

producent: New World Computing 
komp.: PC 486, Amiga HDD (tylko M&M3) 



twem przedstawianego świa¬ 
ta i możliwości gracza. We¬ 
szła opcja automapowania 
na głównym ekranie, zaś in¬ 
wentarz został dzielony po¬ 
dług kategorii: broń, pance¬ 
rze, akcesoria, przedmioty 
magiczne, co powinno ułat¬ 
wić orientację w posiada¬ 
nym wyposażeniu. Ponadto 
każde zadanie jest tu odno¬ 
towywane i zawsze wiado¬ 
mo, co i dla kogo należy jesz¬ 
cze zrobić oraz gdzie zgło¬ 
sić się po nagrodę, natomiast 
przedmioty będące efektem 
wykonanego zadania, a tak¬ 
że klucze i kamienie otwie¬ 
rające podziemia i wieże, nie 
wchodzą do menu inwenta¬ 
rza. 

Poprawie uległa także 
ogólnie grywalność - między 
innymi dlatego, że zrezyg¬ 
nowano z zagadek mate¬ 
matycznych i logicznych. 
Zniknęły także kruczki, jak 
np. fast leather piąte armour 
of energy blasts (czyli skó¬ 
rzana zbroja płytowa po¬ 
większająca szybkość i dys¬ 
ponująca magiczną mocą wy¬ 
syłania energetycznych ude¬ 
rzeń) i wszystko jakby nieco 
znormalniało (choć nadal 
nie wiem, jak można cho¬ 
dzić w szklanej kolczudze 
lub walczyć kryształowym to¬ 
porem, ale taki to już image 
tej gry). 

Oczywiście, Clouds of 
Xeen oraz Darkside of Xeen 
nie są grami pozbawionymi 
wad. Za jedną z ważniej¬ 
szych uznałbym pewien brak 
związku przyczynowo-skut¬ 
kowego. Jeżeli na przykład 
obrabujesz króla i wykosisz 
jego gwardię, to przecież po¬ 
winien mieć do Ciebie pre¬ 
tensje, a jeżeli zawrzesz po¬ 
kój z szefem jakichś potwo¬ 
rów, to dlaczego jego pod¬ 
dani jeszcze Cię atakują? Po¬ 
za tym bestiarium jest tu bar¬ 
dzo bogate, ale czasem nie¬ 
trafione graficznie (np. lata¬ 
jące stopy czy przeklęte dło¬ 
nie). No i zbyt szybko zdo¬ 
bywa się tu kolejne pozio¬ 
my doświadczenia (kończąc 



Might & Magi< 5: Darkside of Xeen. 
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World of Xeen, miałem ry¬ 
cerza na 148 poziomie, a to 
tylko dlatego tak nisko, że 
zabrakło pieniędzy na dal¬ 
sze opłacanie instruktora), 
przez co część walk zamie¬ 
nia się w nie wymagające 
wysiłku jatki. Także inne ce¬ 
chy, jak na przykład inteli¬ 
gencja, rozrastają się wprost 
gigantycznie i tu twórcy sagi 
wykazali absolutny brak 
umiaru i zdrowego rozsąd¬ 
ku. Przy tym wszystkim mia¬ 
sta są zbyt schematyczne 
i źle opracowane graficznie 
(przecież, na Boga, ulice to 
nie system korytarzy z drzwicz¬ 
kami tu i ówdzie!). Ale naj¬ 
bardziej chyba boli mnie nie 
wykorzystanie przez ludzi 
z New World Computing tak 
wspaniałego zdarzenia, ja¬ 
kim jest w każdej uczciwej 
grze role-playing rozmowa 
grupy herosów z mieszkań¬ 
cami penetrowanego świa¬ 
ta. Świetnym przykładem na 
plus może być tutaj seria 
Magie Candle oraz Dark- 
sun. 

Pomimo jednak owych 
wad, jak już powiedziałem, 
część czwarta i piąta, zwłasz¬ 
cza w łączonym wydaniu 
pt. World of Xeen, to rzecz 
wielka. Na niewiele progra¬ 
mów czekam z taką niecier¬ 
pliwością, jak na następną 
część sagi (mam nadzieję, 
że takowa będzie). Jeżeli 


tendencja zwyżkowa zosta¬ 
nie utrzymana, to Might & 
Magie 6 może być grą stule¬ 
cia (a przynajmniej roku). I te¬ 
go właśnie wypada życzyć 
firmie New World Computing, 


jak i wszystkim miłośnikom 
serii. 

„Świat Gier 
Komputerowych" 
nry: 3/94, 4/94, 5/94 
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Wing Commander: 

AcADEMY - KRESKÓWKA NA POWAŻNIE 


TELEWIZJA 

Niestety, pod innymi 
względami nie jest już tak 
różowo. Fabuła większości 
odcinków okazuje się, mó¬ 
wiąc delikatnie, nieprze¬ 
myślana. Momentami obja¬ 
wia się duch i swoisty klimat 
gry, który przykuwał do mo¬ 
nitora przez tyle lat, jednak 
są to przypadki nie tak częs¬ 
te, jakby się chciało. Poza 
tym obserwujemy zlepek 
Od jakiegoś czasu dzię- tocząc zacięte boje z siłami dość dziwacznych sytuacji, 
ki uprzejmości telewizji RTL7 imperium Kilrah i przeżywa- z których piloci Konfederacji 
mamy okazję oglądać serial jąc najprzeróżniejsze przy- wychodzą obronną ręką 
animowany, który jest rysun- gody. Co znaczące, z puli bo- podejrzanie łatwo. Przy tym 
kową wersją przygód kade- haterów znanych z gry wy- wszystkim pominę milcze- 
ta Christophera Blaira i jego stępuje ich tylko trzech, tj. niem najprzeróżniejsze drob- 
przyjaciół w czasie wojny Blair, Maniac oraz ich do- ne nieścisłości i nadużycia, 
z Kilrathi. Film nosi tytuł wódca, Tolwyn. Wybór tych których dopuścili się autorzy 
„Wing Commander: Acade- osób nie był zresztą przypad- (np. całkowite wymieszanie 
my", a jego pojawienie się kowy, gdyż są to osobistości elementów z części pierwszej 
wraz z pobliską premierą najbardziej chyba znane i drugiej, bo admirał Tolwyn 
wielkoekranowego „Wing z wersji komputerowej, a nigdy na TigeKs Claw nie był). 
Commander: The Movie" więc gwarantujące w jakimś Ńiewątpliwą zaletą se- 
wydaje się znaczące. Czyż- sensie wyrazistość serialu. rialu są natomiast liczne bit- 
byśmy mieli do czynienia Co ciekawe, postaciom tym wy kosmiczne, rozgrywane 
z inwazją komputerowej sa- głosów użyczają... odtwórcy przed oczami widza szybko 
gi na pola dotychczas przez tych właśnie ról w grze kom- i dynamicznie, jednak z dru- 
nią nie zdobyte? puterowej, tj. Mark Hamill, giej strony spartańska powie- 

Tom Wilson oraz Malcolm działbym kreska psuje nieco 
Pomimo iż obydwa dzie- Macdowell (i jest to chyba dobre wrażenie. Nie ma w mo¬ 
ta różnią się od siebie żarów- jedna z największych zalet ich słowach bynajmniej prze- 
no pod względem formy prze- tego dzieła). Przyznać trze- sady - przecież gra takiego 
kazu, jak i treści, w gruncie ba ; iż możliwość wysłu- formatu, jak „Wing Comman- 

rzeczy są bardzo do siebie chania dialogów w tym wy- der", zasługuje na odpowied- 

podobne. Wspólny jest choć- konaniu z pewnością spra- nią oprawę, tymczasem od 
by moment historyczny, w któ- wi miłośnikom komputera- strony wizualnej prezentuje 

rym toczą się losy naszych wego cyklu ogromną przy- się podobnie jak większość 

bohaterów. Jak nietrudno za- jemność. zachodnich dokonań na tym 



uważyć, jest to okres znany 
z pierwszej części gry kom¬ 
puterowej, w której świeżo 
upieczony pilot po raz pier¬ 
wszy stawia czoła tajemni¬ 
czej, śmiertelnie niebezpiecz¬ 
nej rasie kotów. Co z tego 
wynika, obydwa obrazy łą¬ 
czą także ci sami bohatero¬ 
wie i podobne sytuacje. 

Jeśli chodzi o kresków¬ 
kę, wraz z głównymi posta¬ 
ciami serialu przemierzamy 
spore połacie wszechświata, 
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z Koie ne e eayce miaty w so- . . , . p 

i 1 , , ' szy wiernych tanów gry kom 

Z kinowego widowiska. Kręciliś- puterowej, a jednocześnie 
i taśmie filmowej, z rozmachem przypadnie do gustu nie 
jo widowiska. Przeniesienie ich wtajemniczonym w jej arka- 
, iii ■ // na. Aby to zrobić. Roberts 

iturolna koleia rzeczy. L 

£ ' wraz z autorem scenariu¬ 

sza, Kevinem Droney'em, 
Chris Roberts opracowali nowy zarys fa- 
Iwórca serii „ Wing Commander" buły, który uczynił z „Wing 

Commandera" klasyczny 
film wojenny, którego akcja 
rozgrywa się w kosmosie. 
Reżyserii podjął się Roberts, 
dla którego nie był to pierw- 

m' : . ,*j m. in. z Markiem Hamillem 

i Malcolmem McDowellem. 

pW ' przede wszystkim do młodej 

widowni, Roberts zaanga¬ 
żował młode gwiazdy. Role 
przyjaciół zagra|i Freddie 
onfede- pełnometrażowej wersji przy- Prinze Jr (m. in. obie części 
ggnięta gód pilotów gwiezdnych „Koszmaru minionego lata") 
asq ob- myśliwców. Zamiarem twór- i Matthew bilard (m. in. „Krzyk" 
ithi. Jej ców było zrealizowanie fil- i „Hackerzy"). W postać ko- 

laje się mu, który nie zawiedzie rze- mandor Deveraux wcieliła 
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się Saffron Burrows (m. in. dzony Oscarem za „Titani 
„Celebrity" i „W kręgu przy ja- ca"). Największą dekoracje 
ciół"). Na ekranie towarzy- było wysokie na 20 metróv 
szą im doświadczeni akto- wnętrze hangaru statku bojo 
rzy w osobach Tcheky Karyo wego. W jego wnętrzu umiesz 
(m. in. „Miłość jak narkotyk", czono makiety gwiezdnycł 
„Goldeneye" i „Bad Boys") myśliwców, które opraco 
i samego Jurgena Prochno- wano na podstawie klasycz 
wa (znany choćby z ról w fil- , . ^ 

mach: „Okręt", „W paszczy i Jf jmm 

szaleństwa" i „Sędzia Dredd"). ~ K 

„Wing Commander" był | I | j 

realizowany w Europie, a j 

dokładnie w Księstwie Luk- j | | £ "SęSh 

semburga. Ekipa otrzymała 

do dyspozycji 2 studia filmo- j , IŁ,A- •» 

we, w których powstały de- I f; l.Jfc i p % 
koracje imitujące mostki i po- 1 /- 

kłady gwiezdnych statków, 
na których rozgrywa się f§ 
akcja filmu (m. in. transpor¬ 
ter Federacji „Tiger Claw" nych samolotów z okresi 
i statek Kilrathi). Wszystkie II wojny światowej, dodając 
powstały na hydraulicznych elementy z drewna i metalu 
platformach, aby stworzyć Nakręcone w tej sceno 
wrażenie poruszania się grafii sceny zostały wzboga 
w przestrzeni kosmicznej. cone o ponad 250 ujęć zre 
Scenografię w filmie przygo- alizowanych z wykorzysta 
tował Peter Lamont (nagro- niem komputerowych efek 


Za wszyst- wanie choreografii walk mię- 
hris Brown, dzy gwiezdnymi statkami, 

zął praco- Filmową rasę Kilrathi stwo- 

do Robertsa rzyło słynne angielskie studio 
rzył w Boss Animated Extras. Przedsta- 
;ty do „Żoł- wiciele tej rasy mierzą po- 
„Air Force nad 2,5 metra wzrostu, no- 
r eować na szą specjalną zbroję, a ich 

R „ . animatroniczne głowy wyko- 

'-W ' nane z lateksu i żywicy mo- 

| gły wykonywać ponad 10 ru- 

; I chów. W każdym modelu 

* znajdował się sterujący nim 

• operator. 

y „Wing Commander" po 
' swojej premierze nie wywo- 

rf j łał wielkich zachwytów. Kry- 

jgr % tycy narzekali na jakość efek- 
~ tów specjalnych i płytki sce¬ 

na riusz, ale widzowie jak zwy¬ 
kle głosowali rękoma i no¬ 
ny i trójwy- gami, raz jeszcze udowad- 
kosmosu, niając, że „Wing Comman- 
]| Anvil wy- der" ma grono zagorzałych 
osmosuwy- wielbicieli. 

^ Hubble'a. Polska premiera filmu 

fwykorzys- „Wing Commander" odbę- 
imer, które dzie się już 9 lipca. 

Yolne kreo- Opr. Robert Wiśniewski 


Tytuł: Wing Commander 
Reżyseria: Chris Roberts 
Scenariusz: Kevin Droney 
Zdjęcia: Thierry Arbogast 
Montaż: Peter Davies 
Scenografia: Peter Lamont 
Kostiumy: Magali Guidasd 
Muzyka: Kevin Kiner i David Arnold 
Koordynacja efektów specjalnych: 
Chris Brown 

Obsada: Freddie Prinze Jr. (Chris 
Blair); Saffron Burrows (Jeanette 
„Angei" Deveraux); Matthew Lillard 
(Todd „Maniac" Marshall); Tcheky 
Karyo (Paladin); Jurgen Prochnow 
(Gerald); David Suchet (Sansky); 
David Warner (Tolwyn) i inni 
Produkcja: No Prisoners. Prods./ Digi¬ 
tal Anvil dla Twentieth Century Fox 
Dystrybucja: Syrena Fntertainment 
Group 

Czas: 100 minut 
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MWuarm owych 

ZAPROSZEN^H 


TYLKO DLA NASZYjCH 
CZYTELNIKÓW 


Korzysłajqc z uprzejmości polskiego dystrybutora, 
firmy Syrena Entertainment Group, przygotowaliśmy 
specjalnie dla naszych Czytelników 100 darmowych 
zaproszeń do kina na przedpremierowy pokaz filmu 
"Wing Commander". 

Seans filmowy odbędzie się 7 lipca (środa) o godz. 
20.00 w kinie Polonia przy ul. Marszałkowskiej 56 w 
Warszawie. Aby otrzymać zaproszenie, wystarczy 
tylko pojawić się w kasie kina z bieżącym numerem 
ŚGK (czyli 7/99). 
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WIEŚCI 

Z KRAJU 

W ciągu tegorocznych wakacji 
Wydawnictwo ISA wypuści na rynek 
szereg ciekawych pozycji. Już pod 
koniec czerwca światło dzienne ujrzy 
pierwszy clanbook do „Wampira: 
Maskarady”, opisujący tajemniczych 
nieumarłych zabójców - Assamitów. 
Nieco później na sklepowe półki trafi 
również „Ukryta wiedza”- pierwszy 
dodatek do opisywanego obok erpega 
„Mag : Wstąpienie”. Ostatnią pozycją 
ze Świata Mroku, jaka ukaże się w te 
wakacje, będzie duża przygoda „Czyn¬ 
nik chaosu”, łącząca w sobie elemen¬ 
ty „Maga”, „Wampira” i „Wilkołaka”. 
Fanów „Shadowruna” niewątpliwie 
ustaysfakcjonuje „Missions” - zes¬ 
taw dynamicznych przygód do tegoż 
systemu. 

W Wydawnictwie MAG również 
wre praca. „Warhammerowcy” po wa¬ 
kacjach będą się mogli zapoznać 
z dodatkiem „Marienburg” (wyszedł 
on już ze stajni firmy Hogshead, 
a nie Games Workshop), jak również 
rozegrać „Skały śmierci” - przedos¬ 
tatnią część kampanii „Kamienie za¬ 
głady”. Fani „Zewu Cthulhu” poza 
„Krainami snów” zostaną wkrótce do¬ 
pieszczeni „Księgą potworów” oraz 
przygodą „Dzień bestii”. Oprócz tego 
na początku lipca najprawdopodob- 




Battlefleet Gothic 


Pierwszy raz zetknąłem się 
z pogłoskami na temat tej gry 
podczas mojej ubiegłorocznej 
wizyty w angielskiej siedzibie 
Games Workshop w Nottingham 
(patrz ŚGK 9/98 i 10/98). Wów¬ 
czas dane mi było zobaczyć 
pierwsze modele do owego bi- 
tewniaka, jak również zapoznać 
się z ogólnymi założeniami tej¬ 
że gry. Nie mogłem Cię niestety 
uraczyć żadnymi zdjęciami tego 
projektu, gdyż w studiu Games 
Workshop obowiązuje absolut¬ 
ny zakaz robienia fotografii. Na 
początku tegorocznych waka¬ 
cji „Battlefleet Gothic" trafił do 
sklepów na całym świecie i za¬ 
pewne zastana¬ 
wiasz się jak 
wielu innych 
graczy, czy war¬ 
to wydać pie¬ 
niądze na to 
najnowsze dzie¬ 
ło Games Work¬ 
shop. 

Za tło „Battlefleet Gothic" po¬ 
służyło uniwersum jednej z naj¬ 
bardziej znanych na świecie figur- 


gwiezdnej o dowolnej wielkości 
będziesz mógł opowiedzieć się 
po stronie Imperium, Chaosu, 
orkowych piratów lub korsarzy 
Eldarów. Same batalie rozgry¬ 
wane są w trybie pojedynczych 
starć lub dłu- 
goterm ino- 
wych kampa¬ 
nii ułożonych 
w ciąg sce¬ 
nariuszy, w któ¬ 
rych załogi 
Twych statków 
będą zdoby¬ 
wały sławę i doświadczenie 
w najdalszych zakątkach ga¬ 
laktyki. 


kowych gier bitewnych - „War- 
hammer 40.000". W ramach 
krótkiego przypomnienia wypa¬ 
da powiedzieć, że wszechświat 
w czterdziestym pierwszym mille¬ 
nium jest rozdarty okrutną woj¬ 
ną toczoną pomiędzy zjedno¬ 
czonymi pod przywództwem 
wszechwładnego Imperatora 
ludźmi, siejącymi śmierć i znisz¬ 
czenie wojownikami Chaosu, 
podróżującymi na statkach- 
światach Eldarami oraz ich 
wypaczonymi braćmi Mrocz¬ 
nymi Eldarami, dzikimi hordami 
Orków oraz Tyranidami prowa¬ 
dzonymi do walki przez jeden 
potężny umysł. Tym razem boje, 


jakie przyjdzie Ci toczyć, roze¬ 
grają się w całości w przestrzeni 
kosmicznej. Jako dowódca floty 


niej ukaże się „Księga Żmija” do „Wil¬ 


kołaka: Apokalipsy”. 


ZE ŚWIATA 

Zatwardziałych maniaków gier 
komputerowych być może zachęcą 
do rolpleji dwie mające się ukazać w 
przyszłości pozycje. Mam na myśli 
„Diablo”, które ukaże się jako książ¬ 
kowe RPG w ramach znanego syste¬ 
mu „Dungeons & Dragons” oraz „Star- 
craft”, który, również w formie rol- 
pleja, zostanie włączony do systemu 
„Alternity”. 

Games Workshop na początek 
wakacji zaplanowała wydanie dwóch 
Codexów do armii Orków i Eldarów, 
w których rasy te zostaną dokładnie 
opisane zgodnie z nowymi zasadami 
z ostatniej wersji „Warhammera 
40.000”. Jak zwykle przy tej okazji 
ukaże się masa przepięknych figu¬ 
rek dla obu armii, w tym pudła z pla¬ 
stikowymi regimentami żołnierzy, któ¬ 
rych będzie można poskładać na 
dziesiątki przeróżnych sposobów. 

Średniowieczna wersja „Wampi¬ 
ra”, zatytułowana „Vampire: The Dark 
Ages”, doczekała się swojego pier¬ 
wszego rozszerzenia „Wolves of the 
Sea”. Opisano tam Wikingów Świata 
Mroku, wśród których nie zabrakło 
oczywiście... wampirów. Bardzo cie¬ 
kawy materiał. 

M.N. 


May Wstgpienie 


Jak do tej pory polscy mi¬ 
łośnicy gier fabularnych mieli 
okazję zetknąć się jedynie 
z dwoma spośród pięciu rolple- 
jów wchodzących w skład serii 
Świata Mroku firmy White Wolf, 
a konkretnie „Wampirem: Mas¬ 
karadą" Wydawnictwa ISA 
i „Wilkołakiem: Apoka¬ 
lipsą" Wydawnictwa 
MAG. Tymczasem, po 
długim okresie przy¬ 
gotowań, na rynku, 
dzięki staraniom lu¬ 
dzi z ISA, pojawił 
się wreszcie trzeci 
storytellingowy 
system, zatytu¬ 
łowany „Mag: 

Wstąpienie". 

Wraz z jego wy¬ 
daniem, polski 
gracz w końcu 
ma okazję skom¬ 
pletować całą 
trójcę najsław- 
nieszych erpegów 
White Wolfa. 


Według kosmologii „Maga: 
Wstąpienie", zanim powstały ja¬ 
kiekolwiek światy, czy choćby 
wszechświat w znanej obecnie 
formie, niezmierzone otchłanie 
przemierzali Czyści - istoty 
powstałe z Jedynego. Oni to 
stworzyli to co dziś 
uznawane jest za rze¬ 
czywistość. Z nie¬ 
wiadomych przy¬ 
czyn rozpadli 
się na drobiny, 
które w póź¬ 
niejszych wie¬ 
kach przetrwały 
jako Avatary, 
czyli dusze ma¬ 
gów. Właśnie ci 
ostatni dzięki 
swemu darowi 
są zdolni do 
prawdziwego po¬ 
strzegania otacza¬ 
jącego ich świata, 
nazywają siebie 
Przebudzonymi, 
którzy w odróżnie¬ 


niu od reszty ludzkości (Śpiący), 
potrafią za pomocą czystej mo¬ 
cy zwanej „magyą" wpływać na 
rzeczywistość. U schyłku dwu¬ 
dziestego wieku magowie nie 
stanowią zwartej grupy. Są roz¬ 
darci na stronnictwa w wielkiej 
Wojnie Wstąpienia, w której każ¬ 
dy ma inny cel. 

Jak zwykle w przypadku 
systemu White Wolfa, w „Ma¬ 
gu: Wstąpienie" ponad połowa 
podręcznika została poświęco¬ 
na na opis świata i wytłumacze¬ 
nie specyficznych dla tej gry ter¬ 
minów. Stało się tak nie bez po¬ 
wodu, gdyż metafizyka i filozo¬ 
fia życia w „Magu" należy do 
wyjątkowo wyrafinowanych i jej 
zrozumienie wymaga uważne¬ 
go prześledzenia kart podstawki. 
O ile gra, jakby nie było ludźmi, 
a nie potworami w rodzaju wam¬ 
pirów, upiorów, czy wilkołaków, 
może się zdawać prostsza i bliż¬ 
sza ludzkiej naturze gracza, nie 
należy się zbytnio sugerować 
tym pierwszym wrażeniem. Dą¬ 
żenia i ideały magów są niety¬ 
powe i chwilami wykraczają na¬ 
wet poza zdolność pojmowania 
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Zasady w „Battle- 
fleet Gothic" sq szalenie proste, 
a zarazem pozwalające na wy¬ 
konanie szeregu pasjonujących 
manewrów taktycznych. Auto¬ 
rzy gry zrezygnowali z pomysłu 
rozgrywania potyczek w peł¬ 
nym trójwymiarze (zabawa to¬ 
czy się na płaskim stole), co nie 
wniosłoby zbyt wiele w kwestii 
rozwiązań taktycznych, a znacz¬ 
nie skomplikowałoby reguły. Za¬ 
miast tego zakłada się, że posz¬ 
czególne statki nie znajdują się 
na jednym poziomie „wysokości" 
w przestrzeni kosmicznej i mo¬ 
gą strzelać i wykonywać manewry 
ponad sobą. 


Spece z Games Workshop 
opracowali ogromną ilość stat¬ 
ków i broni dla wszystkich czte¬ 
rech ras. Dodatkowo w miesięcz¬ 
niku „White Dwarf" będą się po¬ 
jawiały opisy nowych jednostek 
i uzbrojenia. Podczas gry istot¬ 
ne są takie szczegóły, jak część 
statku, którą będziesz ostrzeli¬ 
wał, prędkość twego własnego 
pojazdu podczas ataku, jak 
również elementy scenerii na 
polu jak asteroidy, chmury 
gazu, planety, stacje kosmicz¬ 
ne i wiele innych. Oprócz zwyk¬ 
łego strzelania możesz spróbo¬ 
wać staranować przeciwnika, 
czy wysłać w jego stronę chma¬ 
rę bombowców, myśliwców, a tak¬ 
że pojazdów abordażowych. 
W rezultacie, w trakcie zabawy 
jako żywo stają przed oczy¬ 
ma kosmiczne batalie rodem 
z „Gwiezdnych Wojen". 

Modele statków w „Battlefleet 
Gothic" są... bardzo gotyckie. Nie¬ 
które z większych figurek wyglą¬ 
dają jak latające katedry Notre 
Damę. Przy umiejętnym pomalo¬ 
waniu floty i dodaniu odpowied¬ 
nich elementów scenerii, pole 
gry prezentuje się prawdziwie 
epicko. Chciałbym przy tym 


zwrócić Twoją uwagę na fakt, 
że składanie modeli w „Battle¬ 
fleet Gothic" z początku nie na¬ 
leży do najprostszych rzeczy i ze 
wstydem muszę się przyznać, że 
mój pierwszy statek musiałem 
montować parę razy nim osiąg¬ 
nął pożądany kształt. W tej 
kwestii zalecam odwołanie się 
do instrukcji montażu załączonej 
do pudła z grą. Z wyjątkiem tej 
drobnej kwestii gra jest „tip-top"; 
zdradzę Tobie, że wraz z Man- 
JAkiem i Bazylem zaplanowa¬ 
liśmy już sobie na wakacje re¬ 
dakcyjny turniej „Battlefleet Go¬ 
thic" z pogrywającą w tle mu¬ 
zyką z nowych „Gwiezdnych wo¬ 


jen". Idealny bitewniak dla 
micznych generałów. 

Michał Nowakowski 

PS. - Wszystkie wykorzystane 
ilustracje są własnością Games 
Workshop i zostały użyte za zgo¬ 
dą tej firmy. Wszystkie prawa 
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zwykłego człowieka jak Ty, czy 
ja. Niemniej jednak ośmielę się 
stwierdzić, że przy odpowied¬ 
nio dobranym składzie 
drużyny żadna gra 
z serii storytellera nie 
dostarczy Ci tylu wra¬ 
żeń co „Mag: Wstą¬ 
pienie". 

Podczas sesji mo¬ 
żesz się wcielić w 
przedstawiciela jed¬ 
nego z czterech stron¬ 
nictw (choć podstawka 
pozwala jedynie na 
zagranie magiem jed¬ 
nej z dziewięciu Tra¬ 
dycji należących do 
Rady). Możesz zatem 
reprezentować ideały 
Rady, która dąży za po¬ 
mocą magii do przy¬ 
wrócenia światu cu¬ 
downości, pragnie wyr¬ 
wać go z okowów cy¬ 
wilizacji i doprowa¬ 
dzić do łagodnego prze¬ 
budzenia Śpiących; Technokracji, 
której członkowie zmierzają ku 
stabilizacji rzeczywistości, sku¬ 
piając się na wynalazkach; 


Nephandi, pragnących dopro¬ 
wadzić do Ostatecznej Nocy, 
czyli upiornego końca świata; 


Wstąpienie 


w końcu Maruderów, czyli sza¬ 
lonych magów, którzy w swym 
szaleństwie chcieliby sprawić by 
świat stał się wiecznie zmienia¬ 


jącym się wirem chaosu. Nie ma 
tu podziału na złych i dobrych, 
choć Rada zdecydowanie pre¬ 
zentuje najbardziej 
umiarkowane poglą¬ 
dy. Każda organi¬ 
zacja drążona jest 
przez szpiegów, tar¬ 
gana knowaniami no 
i oczywiście pozosta¬ 
je w stanie ciągłej 
wojny z pozostałymi. 
Z całą pewnością ży¬ 
cia współczesnego 
maga nie dałoby się 
nazwać „spokojnym". 

Zwracając uwa¬ 
gę na stronę edytor¬ 
ską polskiego wyda¬ 
nia „Maga: Wstąpie¬ 
nie", należą się ogrom¬ 
ne pochwały Wy¬ 
dawnictwu ISA. Pod¬ 
ręcznik jest praktycz¬ 
nie pozbawiony uciąż¬ 
liwych dla czytelnika 
literówek, błędów w 
składni w tłumaczeniu, czy naj¬ 
zwyklejszych „ortów". Życzył¬ 
bym sobie i Tobie, aby wszystkie 
przyszłe polskie produkty RPG 


były przygotowane na tak wy¬ 
sokim poziomie. Dużym plusem, 
jest także przepiękna sztywna 
okładka i szyte strony, dzięki cze¬ 
mu książka przetrwa nawet naj¬ 
bardziej niedbałych graczy. Je¬ 
żeli czujesz się na siłach, by 
spróbować życia maga u schył¬ 
ku dwudziestego wieku, natych¬ 
miast powinieneś kupić „Maga: 
Wstąpienie". Ten podręcznik 
przyda Ci się nawet jeśli za¬ 
mierzasz go użyć jedynie w cha¬ 
rakterze rozszerzenia do „Wil¬ 
kołaka", czy „Wampira". Praw¬ 
dziwie magiczna gra - nic do¬ 
dać nic ująć. 

Michał Nowakowski 


Wydawca: White Wolf 
Polski wydawca: 

Wydawnictwo ISA 
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ROZWIĄZANIE 

KONKURSÓW 

MÓJ PRZYJACIEL 
MARSJANIN 

Prawidłowa odpowiedź: 

„Marsjanie atakują". 

Nagrody wylosowali: 

PAWEŁ RÓŻAŃSKI (leszno) 

KRZYSZTOF WŁOSZCZAK (legnica) 

JĘDRZEJ WOJTALAK (Skierniewice) 





Prawidłowe odpowiedzi brzmią: 

1. Fallout. 

2. Ponad 2.500 sampli. 

3. Jednorożec. 

4. Robinson's Reąuiem. 

5. Prace trwają nad częścią drugą (System Shock 2). 


Nagrody wylosowali: 


GRZEGORZ HACHUŁA (bieruń) 
BARTOSZ KUDLICKI (tomaszów lubelski) 
LESZCZEK MOŚCICKI (tychy) 
TOMASZ ŚWIDERSKI (sopot) 
KRZYSZTOF WATRAS (gdaŃsk) 


ŚGK w cyberprzestrzeni 

hłłp://www.sgk.(om.pl 

Kolejnym zwycięzcq w konkursie na naszej stronie WWW, 
który otrzymuje grę komputerowcy jest: 

MICHAŁ ZYGAR 

(RACIBÓRZ) 


SPROSTOWANIE 

W poprzednim numerze ŚGK (6/99) przez pomyłkę zamieszczono złe podpisy w tabeli pt. 
„W co strzelać z bazooki" załączonej do recenzji gcy „Hidden & Dangerous". Powinno być 
(patrząc od góry): admiralski Mercedes, motor patrolowy BMW, SdKfz 251 „Haki", ciężarowy 
Mercedes, Opel „Blilz", Panzerkampfwagen VI „Tiger", Volkswagea „Kubelwogen". 

WSZYSTKIM ZWYCIĘZCOM GRATULUJEMY. 
NAGRODY WYŚLEMY POCZTĄ. 


Tabelka ocen 


wyróżnienie gatunek gry 

(przyznawane przez (logiczna, zręcznościowa, 

redaktorów ŚGK) przygodowa, role-playing, 
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XXXXX, XXX, xxxxx, 
XXX, xxxxx 


..XXX, xxxxx, xxxxxx, xxxx. 
xxxxx, xxxx 



wymagania 

(od góry - minimalne, 
zalecane) 

autor i wydawca 
oraz polski dystry¬ 
butor 


cena na polskim 
rynku 



Absolutne fiasko, zawód i wieczne potępienie. 


A' leń’'u:'* 

Poniżej normy, z błędami i niedoróbkami, 
bez polotu. 


kkk 

Standardowe pomysły, poprawne wyko¬ 
nanie. Przeciętność. 



Ponad normę, lecz z drobnymi brakami, 
bądź też odwrotnie - drobne braki, ale i tak 
ponad normę. 


t t t \ v 

Maksymalna pozytywna ocena. 
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DARMOWE OGŁOSZENIA DLA CZYTELNIKÓW 
sprzedam kupię wymienię różne (niepotrzebne skreślić) 


ZAPRENUMERUJ 



KOMPUT€ROUIVCH 

Prenumerata półroczna - wersja bez CD 
w cenie 23.40 zł (3.90 zł za jeden numer) 

Prenumerata półroczna - wersja z CD 
w cenie 51.60 zł (8.60 zł za jeden numer) 

Prenumerata roczna - wersja bez CD 
w cenie 42.00 zł (3.50 zł za jeden numer) 

Prenumerata roczna ■ wersja z CD 
w cenie 93.60 zł (7.80 zł za jeden numer) 

Zamawiając prenumeratę naszego pisma 
możesz być pewien, że: 

» oszczędzisz pieniądze! 

« oszczędzisz czas! 

• nie przegapisz żadnego numeru! 

NIE ŁAM GŁOWY 
ZAMÓW ŚGK PROSTO 00 DOMU! 

Proponujemy Wam także zamieszczenie na łamach naszego 
pisma darmowych ogłoszeń! 

Blankiet drukujemy poniżej! 
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KOMPUTEROWYCH 



Przy pomocy blankietu prenumeraty można zamówić archi¬ 
walne numery ŚGK oraz CD-ŚGK wyszczególnione na blankie¬ 
cie prenumeraty. Cena każdego egzemplarza ŚGK wynosi 450 zł, 
natomiast CD-ŚGK 9,60 zł 

Aby złożyć zamówienie należy CZYTELNIE wypełnić 
zamieszczony obok blankiet, zaznaczając interesujące Cię po¬ 
zycje i wpłacić określoną sumę pieniędzy na konto. Na jed¬ 
nym blankiecie można zamawiać kilka numerów archiwal¬ 
nych. Należy wtedy pomnożyć ilość egzemplarzy przez cenę jed¬ 
nej sztuki. Można również zamawiać jednocześnie numery ar¬ 
chiwalne i prenumeratę. Termin realizacji zamówienia: 10 dni 
od daty otrzymania wpłaty. 

Reklamacje prosimy kierować dó działu kolportażu 
tel. (0-22) 625-50-05 
w godz. 9.00 - 15.00 

ILOŚĆ EGZEMPLARZY ARCHIWALNYCH JEST OGRANICZONA. 


Redakcja nie zwraca pieniędzy wpłaconych na zakup 
numerów archiwalnych, których nie umieszczono w ofercie. 
Redakcja nie realizuje sprzedaży za zaliczeniem pocztowym. 



Blankiet należy wypełnić 
DRUKOWANYMI LITERAMI 

nakleić na kartkę pocztową 
i przesłać na adres: 

Skrytka Pocztowa 39 
ul. Jagiellońska 6 
85-005 Bydgoszcz 

Ogłoszenia mogą zamieszczać 
tylko osoby prywatne. 

Ważny jest wyłącznie 
ORYGINALNY BLANKIET 
(nie jego kserokopia) 
wycięty z czasopisma. 

UWAGA: 

ogłoszenia dotyczące kupna i sprzedaży 
muszą zawierać cenę. 














REKLAMA 



histoWJ® 


mmm 


KONKURS 


CO DWA 

miesiące 

NAJLEPSZE 

KOMIKSY 


KOMEDIOWE PRZYGODY 
PECHOWEGO POLICJANTA 


GROŹNY PRZESTĘPCA CHCE 
UCIEC Z MEGA-CITY! 
NA JEGO DRODZE STAJE 
SĘDZIA DREDD 
I... STARUSZKA! 
ZAWROTNE TEMPO, HUMOR 
SYTUACYJNY 
I ŚWIETNA KRESKA! 
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